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A Tormenta não está apenas agitando o mundo de Arton — as coisas estão bem 
agitadas aqui na redação também. Nem terminamos Panteão e já começam os planos 
para os próximos suplementos. São vários projetos em andamento, ainda sem data 
definida, mas mesmo assim vamos dar uma palhinha... 

Muito provavelmente o próximo título sobre o mundo de Arton será Reinado, 
detalhando o reino-capital de Deheon e a maior parte dos reinos vizinhos. Teremos 
novas regras, vantagens e desvantagens para personagens nativos de cada reino, bem 
como uma nova coleção de NPCs. 

Também para Tormenta estamos produzindo uma nova aventura — a mais grandi- 
osa aventura da DB, superando até mesmo os clássicos “O Disco dos Três” e “Holy 
Avenger”. O título? Arsenal. O objetivo? Invadir a fortaleza mais perigosa de Arton e 
confrontar seu senhor (adivinhem quem?). 

E para não ficar só nos mundos medievais, agora duas surpresas para os fás de 
horror: Anjos Caídos será um suplemento especial para Trevas, Vampiro e GURPS, 
trazendo pela primeira vez uma história em quadrinhos diretamente ligada a uma 
aventura de RPG; e o Mundo das Trevas também vai ganhar um cenário oficial da DB, 
reunindo nosso melhor material — deste o clássico Clube Masquerade até a Universi- 
dade dos Lobos, o Clube de Caça e a Mansão da Noite Eterna. 

Ah! E vocês nem imaginam o que estamos preparando para comemorar nossos 
cinco anos na DB%60... 

Os Editores (que adoram fazer suspense) 


NOSSO FOTÓGRAFO 
SANTANA, QUE NÃO 
S4BE ABSOLUTAMENTE 
NADA SOBRE RPG! 
(MAS CÁ ENTRE NÓS, 
NãO PARECE UM ANÃO 
DE ADGD EM UMA 
HARL EYZ) 


EU NÃO 

BATO EM 
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ATROPELO! 
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As novidades em lançamentos e eventos nos mundos do RPG e card games 
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Quando a editora Abril Jovem trouxe o 
Advanced Dungeons & Dragons para 
o Brasil em 95, parecia o sinal de uma 
nova era para nosso RPG. E quando a 
mesma Abril desistiu dele em 96, pare- 
cia o fim do AD&D em nosso país. 

Curiosamente, o movimento que 
decidiu a retomada do AD&D no Brasil 
não se deu aqui, e sim nos EUA. À beira 
da falência, a TSR (fabricante do AD&D) 
foi comprada pela Wizards ofthe Coast, 
fabricante do jogo de cards Magic: the 
Gathering. No Brasil, a WolC é repre- 
sentada pela Devir Livraria — e daí foi 
um pulo para que o mais famoso RPG do 
mundo, jogado fora pela Abril, fosse 
amparado pela Devir. 

O primeiro produto AD&D “safra 
Devir” foi o Livro do Guerreiro, no final 
do ano passado. Este ano, durante o Vl 
Enconiro Internacional em maio, tive- 
mos o excelente Domínios do Medo . 
— livro básico para o mundo de Raven- 
loft. Enquanto isso, a Devir ainda comer- 
cializava os três livros básicos (Livro do 
Jogador, do Mestre e dos Monstros) 
abrilianos até o final do estoque. Bem, 
o estoque acabou há algum tempo, e a 
Devir está lançando agora sua própria 
versão do Livro do Jogador. 

Mudou alguma coisa? Sim, porque 
algumas tabelas que estavam erradas 
na versão abriliana foram corrigidas 
(um humano pode ter uma altura máxi- 
ma de 80cm e um peso mínimo de 100 
kg2!). Pena que a Devir perdeu a valiosa 
chance de corrigir também uma série 
de outras mancadas clássicas do AD&D 
Abril: a magia Silêncio, 4,5m continua 
com um alcance de cinco metros (2!), e 
um mago de 15º nível ainda pode usar 
a magia Montaria Arcana para invocar 
um GRILO (222!!]1), 

Apesar disso, agora temos um Livro 
do Jogador um pouco mais confiável. O 
visual é praticamente o mesmo, apenas 
com uma ligeira queda na qualidade 
das ilustrações. Infelizmente, teve um 
problema que não mudou — o preço. 
Ão custo médio de R$ 50,00 este novo 
LdJ ainda é muito caro, e foi justamente 
o preço exagerado que provocou o 
fracasso da versão abriliana. Vamos 
esperar que a História não se repita... 











Você pode até fugir do 
Inferno; Qifícil mesmo é 
CONTINUAR fugindo! 
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— Marcelo Del'Debbio eJarte 


de Evandro Gregorio. 
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Com o sucesso de Holy Avenger, a Trama Editorial vai 
iniciar uma nova linha de revistas combinando HQ e RPG. 
O próximo lançamento será Anjos Caídos, uma edição- 
solo trazendo quadrinhos de Evandro Gregorio e uma 
grande aventura para Trevas/Vampiro/GURPS de Mar- 
celo Del Debbio. A seguir teremos Victory, uma mini-série 
sobre Vitória, uma meio-elfa semideusa matadora de 
deuses (!!!); e também Clube Masquerade, outra mini- 
série resgatando e enriquecendo nosso mais clássico cená- 
rio de Vampiro: a Máscara. 
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COMPLETE 
SUA COLEÇÃO 
DE DRAGÃO! 
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Quem diria? Lançado há pouco mais de dois anos, ele já 
virou antiguidade! Estamos falando de Vampiro: Guia 
dos Jogadores. 

Publicado logo após a 2º Edição de Vampiro: a 
Máscara, o Guia veio para suprir o jogo com regras e 
elementos ausentes no livro básico. Com ele vieram mais 
informações sobre o Sabá, alguns clãs extras (com suas 
respectivas Disciplinas), um sistema de Qualidades e Defei- 
tos similar ao que vemos em GURPS, regras para mortais 
(com uma Ficha de Personagem totalmente errada, que 
provocou muita bagunça: todos os Atributos começavam 
com ros novas armas, animais e outras coisinhas que 
RS ea faziam falta. 

ES ca ar mM  Oquedeveriaserape- 
4 nas um suplemento aco- 
! | bou virando parte obri- 
















E | piro 2º Edição ficava po- 
: 4 ! bre demais sem o Guia. 
3 Mas hoje a nova 3º Edição 
E! reúne a maior parte do 
ERR material de ambos (confi- 
po] ra mais detalhes nesia edi- 
[Wes] ção), eo Guia do Joga- 
y dor não é mais necessá- 
em rio. De fato, ele até já 
Xe | deixou de ser fabricado e 
é: | não é maisvisto facilmente 
a nas lojas. Então guarde 
| bem o seu, pois agora é 































Eventos! Eventos! 


Torneios todos os sábados e domingos, às 
13:00. Tipos |, Ile Extended. Válidos para 
o ranking da ABD º Associação Brasileira 
de Duelistas. Maiores informações pelo 
fone 0XX71-5051-7006 ou campeonato(o 
forbiddenplanet.com.br 


Sessões de RPG com sistemas diversos. 
Informações: 0XX11-3272-8524 c/ Caco. 


Sessões de RPG com sistemas diversos. 
Informações: 0XX11-3272-8524 c/ Caco. 


Torneio valido para o GP São Paulo de 
Magic Informações: 0XX11-3272-8524. 





Com o lançamento do livro “O Dobro de 
5”, de Lourenço Mutarelli, e mesas de 
RPG com GURPS Mecha (18:00). 


es de RPG com dofemis ditorsos 
Informações: 291-1444 (ramal 263) 


Informações pelo fone 0XX47-993-4885 c/ 
Marco Aurélio. 


O último grande torméio de Magic do ano. 
Informações: 0XX11-3272-8524. 


Ajude-nos a divulgar o RPG em todo o Brasil. 
Envie informaçõessobre seu evento, convenção ou 
torneio de RPG e/ou card games com no mínimo 
dois meses de antecedência para a DRAGÃO 
BRASIL- Caixa Postal 19113, CEP 04505-970, SP/ 
SP. Anúncios de eventos são gratuitos. 
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AV. FAGUNDES FILHO, 1178 - SÃO PAULO - SP (PRÓX. A ESTAÇÃO SÃO JUDAS DO METRO) FONE: 577 1 
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633 /FAX: 578 4617 
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Na próxima edição da Dr. 


um. presente para os jogadores de 3D&T: 





um escudo exclusivo de ToRMENTA, com todas as 
Vantagens e Desvantagens, regras atualizadas de 
magia, Perícias e dicas para o Mestre. 


Não perca em sua próxuna... 











Um dos elementos que torna o RPG especial é 
imaginar que o irreal é possível — pelo menos 


dentro dos cenários de campanhas, mundos e 


sistemas. Dentre esses elementos irreais;so/pfi- 
meiro que vem à lembrança é a mágio. 

Em RPG temos muitos tipos de: magia-Des- 
de a mágica fantasiosa e “colorida” de AD&D, 
Tagmar, GURPS Fantasy, até o deslumbre 
semi-tecnológico e pós-moderno: de Shadow- 
run e Mago, passando'pela abordagens histó- 

»rico-realista (dentro do possível; pois magia 
nunca existiu de verdade) de Ars Magica e a 
magiá sombria e corrompida de In Nomine, 
Vampiro e Trevas. Não importa se o cenário é 
medieval, de ficção, horror ou qualquer outro 
gênero: são muito raros os sistemas de RPG 
sem qualquer tipo de “forças místicas”. Natu- 
ral. Como imaginar a saga.do Rei Arthur sem 6 
mago Merlin ou a bruxa Morgana? São incon- 
táveis os clássicos do cinema; literatura é quas 
drinhos onde a magia tem papel múijto-impor 
tante, quando não fundamental. 


Além de magos, feiticeiras e as magias pro- 


priamente ditas, um outro ingrediente impor- 
tante são os objetos mágicos. Eles povoam toda 
a literatura (e, consequentemente, os RPGs)de 
fantasia. À obra máxima do gênero, “O-Senhor 
dos Anéis”, se baseia na busca por um artefato 
superpoderoso. O desenho “Caverna do Dra- 
gão” é sobre um grupo de garotos brandindo 
armas mágicas. E voltando ao Rei Arthur, o que 
seria dele sem sua espada Excalibur? 

E qual RPGista não gosta de ver seu guerrei- 
ro cortar a cabeça do inimigo com sua espada 
vorpal, ou passear sossegado entre os monstros 
protegido por seu manto invisível? 





Dois em Um 


Tendo em mente que RPGistas adoram objetos 
mágicos — e também de olho nos jogadores 


“overpower”, que /adoram entupir Seus perso- 
nagens com essesiitens —, à Editora Daemon 
acaba de lançar o Guia de Itens Mágicos. 
De autoria de/;Marcelo “Trevas” Del Debbio e 
Norson Botrél, este'suplemento apresenta mais 
de novecentas peças entre armas, armaduras, 
anéis, poções e “outros, todos com poderes e 
habilidades mágicas. 

O Guia veio em duas versões: a primeira, 
mais barata, é dividida em dois volumes — am- 
bos com capa mole &-go custo médio de R$ 20,00 
cada. A segunda, uma edição especial de luxo, 
reúne o conteúdo-dos dois livros em um único 
volume com. capa dura, por R$ 45,00. Esta edi- 
ção especial tevé ápenas 1.000 exemplares pro- 
duzidos, e destes 420. já estavam verididos ou 
reservados antes que o livro fosse impresso! 
Quando esta -DB-chegar nas bancas, provavel- 
mente o Guia de luxo já estará esgotado — mas 
você ainda pode arriscar um pedido entrando 


em contato com daemon-editora(Dsti.com.br 










Mile uma Utilidades: 


Este é um pouco diferente dos dois suplementos 
mulissisiemo anteriores da Daemon — o Guia 
-de Armas «- o Guia de Armas Medievais. 
Umo das diferenças é que, em vez de trazer 
sauUmeros ou febelos para cada sistema, o livro 
mosirô-acpemescados para Arkanun/Trevas. E 
como ficam os euiros?! Calma, porque logo no 
início de cado Guia são apresentadas regras 
de converseo paro ouíros sistemas, dependen- 
do do tipo ca idodos que ele utiliza (d20, d20, 
Sdó, etc.). Ump boa sacada, pois assim evita-se 
que qualquer ago seja esquecido. Além disso, 
umadfmenso guontidade de itens não utiliza 
regra Glguma: umpo Poção de Invisibilidade vai 
fornarid usuôrio Invisível, seja em AD&D, Vam- 
piroy Paranóia ou Shadowrun. 

Visuolmente, o Guia está excelente. Mes- 
imo O “versão sosslor” de capa mole é um pro- 
auto de cla qsolidodes. Páginas enxutas, texto 
Claro esde facil consulta, “om todos os itens 
sirranfódos ea ordem alfabética. Além disso, é 
provavelmente o invró “de. RPG meis-ricomente 
ilpsirado feito no Brasil — quase todos os tens 
têm, figuras de Evandro Gregorio, velho conhe- 
cido dos leitores do DB. 


No Dia Mais Claror: 





O Guia de Hens Mágicos contém muitos-. 
fens mágicos [daas!). E não apenas pêçgas tra- 
dicionais gOmo espados + 2, anéisíde prote- 
ção, pogões e coisas do gênero. Muitos de seus 
objetos e artefatos vieram de mitologias e reli- 
gidesverdadeiras, como a culturg nórdica, me- 
dieval, católica, greco-romana. 

Você vai encontrar E obéndi inúmeras Pa: 
rêncios co mundo de Arkanun, à literatura de 
H.P Lovecrof você achou mesmo que Del Debbio 
perderio o chance de falar do Necronomicon?) 
esfilmes, como a armadura de Vlad Tepes em 
“Drácula de Bram Stoker” & o Cucko do clássico 
“Fódeide Titãs”. E haja itens e artefatos dos. qua-: 
arinhos! Temos Máscara de-Morfeu (de Sand- 
man),otaço aasmelher Maravilha e... pombas, o 
anel detaniernoa Verde e a capa simbionte do 
Spawn! Não faltam nem referências ao mundo 
de Tormenta e algumas piadas particulares, 
como a Poção de Gregoire (que serve para ficar 
acordado; coisa que o ilustrador Evandro Grego- 
rio realmente precisou...) e as Facas Jin Su. 

No final das contas, o Guia de Hens Má- 
gicos não é apenas uma fonte de itens, mas 
também de idéias para aventuras. Um boms 
Mestre val encontrar ali-váriossganchos para 
suas“companhas. Como diria Mestre Arsenal: 
“Eu recomendo. Gostei muito. Lamento apenas 
não ter sido consultado...” 


ROGERIO “KATABROK” SALADINO 


atual proprietário do Amuleto da Não-Localização 
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dição nas prateleiras. Sinais da Ge- 
uns disseram. 
s que não sabem de que se trata essa 
dição”, alguns esclarecimentos. Entre 
Toyo [oleo [= 24 AAA Tr (o [feto [o [o afeto [lino No EA cf fofo feio 
— versões melhorados. À nova edição serve 
para atualizar o material, consertar falhas que 
haviam nas versões anteriores, acrescentar no- 
vas regras... tudo quase sempre baseado em 
sugestões dos próprios jogadores. 

No Brasil, quando um título Tan] ojojáio (o [oo [o 
nha uma versão nacional, alguns RPGs já sur- 
gem em edições posteriores. Vampiro é um 
deles: quando sua versão em português foi 
lançada aqui em 92, durante o || Encontro In- 
ternacional de RPG, já se tratava da 2º Edição; 
não fazia muito sentido traduzir uma versão 
antiga quando já havia um jogo novo. Muito 
poucos brasileiros chegaram a conhecer a ar- 
queológica primeira edição da criação de Mark 
Rein* Hagen. 

Vampiro 2º Edição tornou-se logo o RPG 
mais jogado do Brasil, deixando para trás os an- 
figos compeões GURPS e AD&D. E reunindo 
seus títulos aparentados (Lobisomem, Mago, 
Wraith, Changeling e Street Fighter), o siste- 
ma Storyteller é o favorito dos brasileiros. Pelo 
menos 70% dos RPGistas do Brasil jogam Vam- 
piro ou outro título Storyteller, mesmo fo [Oo Info (o 
também gostam de outros jogos (são muito raros 
aqueles que jogam apenas um RPG). 

A glória é merecida. Vampiro foi o grande 
responsável por divulgar o RPG como um jogo- 
teatro, onde o importante não é aprender um 
monte de regras, e sim construir uma história 
dramática. Aquele “jogo complicado”, que pa- 
recia mania de nerd ou universitário, ganhou 
nova imagem. GURPS e AD&D eram mais es- 
tratégicos; em Vampiro o RPG recebeu um to- 
que de arte, que atraiu um público diferente — 
especialmente garotas, quebrando assim um o [955 
maiores tabus do RPG desde sua origem. 


FuGinoo no ComtrOLE 


Vampiro é um jogo de horror. Seus jogadores 
são convidados a descobrir o que aconteceria 
se fossem Abraçados, transformados em vampi- 
ros. Eles devem confrontar uma nova e horren- 
da realidade, sofrer com a humanidade perdi- 
da, lutar contra sua besta interior e conviver 
com os outros habitantes do Mundo das Trevas. 

Os milhares de jogadores e Narradores que 
tanto apreciam este cenário não precisam se 
preocupar: nada disso mudou na 3º Edição. Os 
personagens, crônicas e suplementos já exis- 
tentes não precisam ser jogados fora... mas é 
verdade que o livro básico sofreu grandes mu- 
danças. Mudanças, aliás, que muitos Narrado- 
res vão achar bem agradáveis. 

Logo de cara percebemos que este novo li- 
vro básico é bem maior (308 páginas, contra as 
270 anteriores) e mais “encorpado”, por assim 
dizer: letrinha miúda feito bula de remédio e 
com menos imagens, resultando em uma carga 
matóTico Manto toi aio [cata ro Lanto eo [o 

“Mas havia mesmo necessidade de acres- 


centar tanto material em um jogo que já era 
perfeito?” pergunta o vampiromaníaco. Bem, 
acontece que Vampiro 2º Edição pode ser bom, 
mas está bem longe de ser perfeito. Faltava no 
livro básico muita coisa que só chegou mais 
tarde, em suplementos. O Mundo das Trevas 
ficou mais complexo, com todos aqueles novos 
clas, Disciplinas, Linhas Taumatúrgicas... mu- 
dava a política dos Membros, a Camarilla per- 
dendo ali, o Sabá ganhando ali, o Antediluvia- 
no fulano é destruído, tal clã ganha ou perde 
uma Disciplina... o Mundo das Trevas cresceu 
tanto que os próprios autores perderam o con- 
trole, Enquanto GURPS leva o troféu por ex- 
cesso de regras, o Mundo das Trevas ganhava o 
prêmio de cenário mais complicado. 

O mais provável é que, quando escreveram 
a 2º Edição, os autores de Vampiro felinto [o Rato (o 
tinham idéia da enormidade que seu jogo ga- 
nharia — uma vastidão tamanha que o livro 
básico parecia pobre demais para conter. À so- 
lução que eles encontraram foi lançar suple- 
mentos para acrescentar os detalhes que falta- 
vam: o Guia do Jogador e Guia do Jogador 
para o Sabá, entre outros. 

Não foi uma solução lá muito eficiente, uma 
vez que estes livros traziam um clima bem dife- 
rente do que era visto no livro básico. Muitas 
regras não combinavam, e parecia existir um 
tipo de “competição” entre os poderes vampi- 
ricos. Responda rápido: se você pode mudar 
sua aparência só com Vicissitude 1, sem nenhu- 
ma chance de ser reconhecido com Auspícios, 
então quem precisa de Ofuscação 3º! 


TRÊS EM UM 


Resumindo: Vampiro 3º Edição é uma amál- 
gama com elementos da 2º Edição, o Guia do 
Jogador e o Guia do Sabá. Então, além das 
diretrizes básicas e os já manjados clás da 
Camarilla, agora temos também os clãs do Sabá 
e os Independentes — todos com suas respecti- 
vas Disciplinas. 

E por falar em Disciplinas, agora quase to- 
fa [o [Ste Tel [o torci anjo [NATO [o [So [UI Ho fo jo pc toicigo TR =iog 
anos de crônicas (incluindo a mais clássica: se 
um vampiro usa Metamorfose 3 para se Fundir 
com a Terra, o que acontece quando algum 
xereta cava naquele lugar?). O clã Malkavianos 
(que volta a se chamar Malkavian, como sem- 
pre deveria ter sido) perde Dominação e ga- 
nham Demência, capaz de transmitir sua lou- 
cura aos outros; antes a Demência pertencia 
ao Sabá. A Necromancia dos Giovanni tam- 
bém sofreu mudanças, ficando mais interessan- 
te. Ah, e não tem mais Disciplinas com nomes 
diferentes: chega de Rapidez/Celeridade, Do- 
minação/Domínio, Ofuscação/Ofuscado.... 

O sistema de Qualidades e Defeitos do Guia 
Fo [o JA [o je [e o [o Jd to In oro já oo) goto [ops e =1o [ro of o jo EiTeo ey 
assim como as Trilhas alternativas que podem 
substituir a Humanidade. Uma nova divisão entre 
os tipos de dano (contusão/letal/agravado) apa- 
receu para mudar o sistema de absorção, me- 
lhorando as jogadas (para os vampiros, claro). 

Aficha de personagem ficou mais feiosa, mas 
melhorou em conteúdo — algumas Habilidades 
que ninguém usava foram trocadas por outras 
de maior abrangência. Cai fora Representação, 
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entra Expressão. Sai Reparos, que agora faz par- 
te de Ofícios. Música perde a vez para Perfor- 
mance. E Burocracia (francamente, QUEM usa- 
va isso$) foi substituída por Acadêmicos, que veio 
de Vampiro: Idade das Trevas. 
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Nem só de regras melhores e livros conden- 
sados é feita a 3º Edição. O próprio clima das 
crônicas também vai sofrer mudanças. 

Acabou aquela coisa de vida eterna. Entre 

vampiros correm rumores sobre a Gehenna, 
o noite em que os Antediluvianos — vampiros 
ancestrais muito poderosos, fundadores dos clãs 

- vão despertar de seu sono para caçar e des- 

iruir todos os outros vampiros do mundo. De 
acordo com o Livro de Nod, um dos primeiros 
sinais da Gehenna seria o surgimento dos vam- 
piros de “sangue fraco”... e eles realmente sur- 
giram! São a 14º e 15º Gerações, tão afastados 
de Caim que seriam incapazes do Abraço, e 
info jo (cido [nao ircAiTo jo TT (NA=i gi o o Mao o DIO [o To] | 

À tensão provocada por esses sinais apoca- 
Ifojite(o Tr =isifo o [=isjpato Fa j(ci o Tao [oiro Eecto fell=To [o To [e In 
pirica, aumentando a violência entre os Mem- 
O] fo BID AVo [U/ IIS o [SWEo Tao [E [ch io foro NsTo [o Nefo Toto o [ol 
destruídos, para evitar que despertem os Ante- 
diluvianos. O mesmo vale para os Caitif, vam- 
Tio SBRT a nl [o PRM do [fo Ho fo to [pino NL GIo Tanto | fo Moji ro [= 
sig a=into No fo lido No ENJo jo o mao Tejo o o UNO fo TUM [Do jin la jo] 
onde todos estavam seguros. Os Gangrel e Bru- 
jah até pensam em cair fora. Os Malkavian es- 
tao mais perigosos. E os Assamitas, livres de sua 
galo [o foro To Pio fo fo fito No jo fo [sina io io o Mo f=]o = cTo Ta fo (UT 
de outros vampiros. Salve-se quem puder! 


A 3 oe o (E Do EG 
“AMARILLA E SABA 

La fotcioTo [o [HW oo [IA e(o [anjo] [ci ro o NES A eo [Toro [oo Ta fo [o 
não é total. Tem mais material sobre a Cama- 
rilla e Sabá, mas estes sectos serão descritos 
mais profundamente em dois futuros suplemen- 
tos — o Guia para a Camarilla e o Guia 
para o Sabá, ambos já lançados no exterior. 
Juntos, os três passam a formar o novo núcleo 
central de Vampiro. Já começaram os traba- 
lhos de tradução para o primeiro, mas ainda 
não há uma previsão de lançamento. 

Mesmo assim, este novo livro é mil vezes 
superior ao anterior — não apenas no conteú- 
do, mas também na produção. Ilustrações ex- 
celentes (mas com a decepcionante ausência 
de Timothy Bradstreet, o artista responsável pelas 
capas dos Livros dos Clãs). Papel mais resistente 
e durável. Pena que em alguns pontos a quali- 
é [o [o [co [o NT a o Tic icic1o [o No cih (o o No [stotci fo Tipo ooo fo TIA jo 
fe o To Th n RM fo Vío fo [o [SBN o TE =TTOTo [foro Taro [oito [SJ Tan fofo [TRE 
dificultando ainda mais a leitura daquela 
tetrinha miúda. Melhor ler durante o dia. 

Desta vez a Devir Livraria teve um cuidado 
fofo [of SNTofcTeito Nero ano Nigo To [Nfore [o PE =Miiio ato [o No nto RE 
feto To [o VIE (o EH n To B/488] ao foro [oie [U/<Ho [cijotcia fo io pato Niro 
dos jogadores veteranos. Até onde pudemos ver, 
nao há nenhuma falha grave nesté novo jogo. 
Parece que Vampiro: a Máscara 3º Edição 
veio para ficar, tomando seu lugar como o RPG 
definitivo do Brasil. 


NO CTIN(O RM SPT GAR NANDTINTO 
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AVENTUBAS: 
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Metal Gear Solid para GURPS; Guia do h Mal 3 poro AD&D e GURPS; À Repórter e o Rebelde | 
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Módulo Básico do 3D8T Defensores de Tóquio 3º Edição. Jogo dstúplito com regras para 
criar novos Kombatentes, quatro lutadores prontos (Liu Kang, Johnny Cage, Sonya Blade e 
Sub Zero) e a aventura introdutória Sangue no Templo da Luz. of Rage 
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DRAGÃO BRASIL * Caixa Pc 


Dexovê. Intão a Paladina foi prucurá o 
Paradino, qui o xéfi disse que viu preso 
“numa gaiola qui nem passarinhu. Xéfi 
Katabrok ficô na redação pra respondê 
as carta qui vem pra Daragão Barasil. 
“Tasloi veio pra ajudá xéfi. 
— Viu só como era fácil, Tasloi? Enten- 
de agora porque eu, Katabrok o Bárba- 
“ro, e você, estamos aqui? 

— Intindi. A gente pricisa respondê 
essas pregunta estranha dos RPGisto. 

— Exato! 

— Mas xéfi, tem uma pregunta esiro- 
nha que todo mundo faiz, mas Tasloi num 
sabe a resposta. Pru quê qui essas tar de 
metaliana é tudo peituda? 

— Porque... elas são peitudas porque... 
: que... elas... são parentes da Niele, do 
Holy Avenger! É, é isso! 

— Ééé66?] Sério?! Mesmu2! Acho que 
o xéfi tá mi zuando... 


“Mini GURPS X 
Módulo Básico 


Gostaria de mostrar minha indignação. Acabo de 
ler a edição número 452 da DB e constatei que vocês 
“ colocaram Mini GURPS em um pedestal, e o Módulo 
Básico abaixo da terra. Como Mestre experi 
em GURPS e amante do realismo e compila 
de suas regras, não posso admitir isso. 
— Tudo da dizer que o Mini GURPS é uma ferro- 
menta útil para iniciantes ou para uma consulta 
rápida durante uma aventura, mas dizer que ele é 
MELHOR e ainda SUBSTITUI o Módulo Básico foi 
demais para mim. Acho uma ofensa a criação de 
coisas como First Quest e Mini GURPS, pois alguém 
— que deseje jogar RPG deveria ter um mínimo de 
— inteligência para aprender regras complexas. Não 
“écitoa que todos acham os RPGistas “nerds”. 
Assim, gostaria que vocês reconsiderassem essa 
“opinião, pois simplesmente reduziram a nada o 
“ melhor e mais abrangente RPG já criado. 


Sucuri, e-mail 


Ceeerto. Então você acha que pessoas 
“sem um mínimo de inteligência” não têm 
“o direito de jogar RPG. Acha que RPGs 
simples para introduzir jogadores inician- 
tes são uma “ofensa”. Carinha, você tem 
sorte porque a Paladina não está aqui — 
ela ia voar em sua garganta! 

Não, senhor Anaconda, ninguém aqui 
vai reconsiderar a opinião. Mini GURPS 
é um trabalho brilhante, a melhor simpli- 
ficação de regras jamais vista no RPG bra- 
sileiro. Ofensiva, isso sim, é a sua insinua- 





ção de que o RPG deve ser restrito a uns 
poucos privilegiados, com tempo e dispo- 
sição para engolir um monstruoso Módulo 
Básico de 260 páginas. Ofensivo é suge- 
rir que não se façam mais RPGs para ini- 
ciantes — porque sem eles, carinha, seria 


o fim de nosso passatempo favorito. 


À gente até entende sua reação, se- 
nhor Serpente Constritora. Muitos joga- 
dores “veteranos” dizem coisas assim, cri- 
ticando as simplificações dos jogos. Mas 
se você prefere ver o RPG restrito só aos 
“nerds”, com poucos participantes e ne- 
nhuma vaga para novatos, então está 
mostrando que não é tão inteligente quan- 
to pensa ser. Você acha que teríamos tan- 
tos lançamentos por ano se não fosse 
pelas novas gerações RPGistas que apa- 
recem? Acha que, sem eles, ainda existiria 
ESTA REVISTA? !! Pois agradeça aos deuses 
por First Quest, Mini GURPS, 3D&T e 
outros do tipo. Com poucos jogadores e 
pouca divulgação, as editoras não pode- 
riam sobreviver — e kaput! Adeus, RPG. 

Eis porque insistimos em dizer: Mini 
GURPS é muito, mas MUUUITO superior 
co Módulo Básico. Ele consegue trazer 
todas as regras fundamentais sem com- 
plicação desnecessária, que só serve para 
assustar os novatos. Mini GURPS não é 
nenhuma ofensa ao sistema, mas sim a 
prova máxima de que GURPS é mesmo 
um dos melhores e mais abrangentes RPGs. 
Ninguém precisa queimar os Módulos Bá- 
sicos em grandes fogueiras rituais, mas 
eles deveriam ser deixados de lado para 
resolver apenas as dúvidas mais difíceis. 

— Óia, xéfi! No tal Módilo Básicu tem 
regra prá desidratação. E pra treinamen- 
to de mula. E pra viajá pisando em gelo 
quebradiço. E pra... 

— Chega, Tasloi! 


Em Defesa do 2020 


Normalmente não me envolvo na maioria das dis- 
cussões e brincadeiras com relação à popularidade 
deste ou daquele jogo. No entanto, recebi alguns 
dados recentemente que achei interessante div. 
gar para alimentar um pouco a controvérsia sobre 
o número de jogadores de Cyberpunk 2020. Se- 
gundo os relatórios de vendas que recehi recente- 
mente, durante os últimos 12 meses, o Cyberpunk 
2020 vendeu mais do que qualquer dos Livros dos 
Clãs de Vampiro. 


Douglas Quintas Reis, 
Devir Livraria, SP/SP 


CEP 04505-970 - SP/SP - e-mail dragaobrasilOnw.com.br 


Regras para e-mail 
Indique no subject a seção a 
que se destina sua mensa- 
gem: Pergaminhos, Barra- 
quinha, Lendas Lendárias 
ou Louse Slayers. NÃO serão 
aceitas mensagens com 











arquivos anexados. 


Ei, legal! Então Cyberpunk 2020 é um 
dos RPGs mais vendidos. Beleza. Jóia. 
Maravilha. Mas então... ENTÃO POR QUE 
NINGUÉM JOGA$!! Por que os grupos de 
C2020 não aparecem nos encontros e 
convenções? Por que não recebemos aqui 
na redação mais de duas cartas por se- 
mestre pedindo matérias sobre esse jogo? 
Qualé, gente? Vocês estão comprando o 
livro básico e escondendo ele embaixo da 
cama?! APAREÇAM! 

— Tasloi acha qui esses jogadô deve tá 
tudo ligado na Interneti, passeando no 
ciberespaçu. 

“— Tasloi! O que você entende de ciber- 
espaço? Você é um personagem de fanta- 
sia medieval! 

— Ah, é que Tasloi viu isso num dese- 
nho japonêis, aquele “Gosti in Xell”. Num 
intendi nada, mas é bunitu. Tó, Tasloi 
impresta a fita procê, xéfi. 


Quero agradecer-lhes pela honra de ter minha car- 
ta entre as primeiras publicadas em Mensagens 
Sagradas, na HOLY AVENGER 1. Agora gostaria 
de falar mais sobre o mundo de Arton: 

1) Soou estranha a afirmação, na página 34, de 
que os cartógrafos artonianos afirmam que Arion 
“sá tem três cantos”. Esse lance só faria sentido se 
Arion tivesse três cantos, o que não ocorre. 

2) Na página 11 de Tormenta diz-se que a fuga da 
princesa Rhana é conhecida apenas Der família real 
e uns poucos membros da corte. Mas na página 25 é 
dito que a fuga de Rhana foi uma “humilhação 
pública” para o príncipe Mitkov. Humilhação públi- 
ca implica em notícia de conhecimento público. En 
tão, ou todo mundo sabe que Rhana fugiu e tudo 
que foi dito sobre o caso na página 1 | é besteira, ou 
então Mitkov sofreu uma humilhação pessoal. 

3) Outra grave contradição ficou evidente em HOLY 
AVENGER 1. Na página 61 de Tormenta mencio- 
na-se que o Paladino sumiu ao entrar em uma área 
de Tormenta próxima a Trivnphus. Então COMO 
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Pokémon 


Zubat, Geodude e Koffing deveriam ter Levita- 
cão. Tentacool, Tentacruel, Psyduck e Zubat de- 
veriam ter Paralisia. Pikachu deveria ter a Van- 
tagem Eletricidade. Onix e Geodude deveriam 
ter Armadura Extra contra Eletricidade. E a Ma- 
gikarpa deveria ter pelo menos Armadura 2. 


Louse Killer, SP/SP; 
" El Desenho, Limeira/SP 


Concordamos com tudo, exceto sobre 
Pikachu: uma vez que ele pode causar 
dano elétrico seja à distância, seja ao 
toque (pois é possível usar Poder de 
Fogo em ambos os casos), Eletricidade 
não é realmente necessária. Fica a cri- 
tério de cada Mestre. 

















Em DB 254, página 30, um exemplo sobre o 
uso de Armadura Extra diz que o Pokémon 
Meowth tem Armadura 1; mas sua ficha mos- 
trada na página seguinte diz que ele tem Ar- 
madura 2. Qual o correto? 


Fernando Odnanfrel, Samedi de 
10º Geração, RJ/RJ 


Meowth tem Armadura 2. 












Na edição DB 453, a ficha do personagem 
Saqueador diz que ele tem Armadura Extra: Luz 
por 2 pontos, e segundo as regras da DB Especial 
Megaman, Armadura Extra custa 3 pontos para 
dano de luz. Seu bando de incompetentes! 


Rafael “Pittle” da Anunciação, 
Uberlândia/MG 


Incompetente é o seu oculista. Ele de- 
via te receitar uma bengala branca e 
um pastor alemão. Armadura Extra 
contra Luz sempre custou 2 pontos. 















Em Panteão, pág. 27, a ficha de Celine Glanford 
para GURPS diz que ela tem RD 10. Isso deve 
estar errado, já que clérigos de Marah não 
podem usar escudos e armaduras. 


Heimdrem, clérigo de Keen, RJ/RJ 









Falha nossa. Celine tem RD O. 







Mancada! Na matéria “HQ e RPG” (DB 
$53), sobre quadrinhos ligados a Role- 
Playing Games, simplesmente esque- 
cemos de mencionar a antiga revista 
“Dragão Dourado”. Foi Maul 







ele foi reaparecer em Galrasia, a 4.000 km de dis- 
tância? A propósito, HOLY AVENGER começou fa- 
lando no misterioso desaparecimento do Paladi- 
no... e logo no primeiro número revelam onde o 
cara está? E o suspense, como é que fica? 
4) E que negócio é esse do Paladino precisar de 
cinco rubis na armadura para voltar a viver? Assim 
ele mais parece um robô, que deixa de funcionar 
quando você remove algum componente vital. E 
para alguém que entrou no meio da Tormenta, local 
de perigos imensos e horrores indescritíveis, o Pala- 
dino estava muito arrumado. Nenhum ferimento 
visível, nenhum dano na armadura... 

Bem que alguém já disse: “O Inferno está nos 
detalhes”. - 

Belo Horizonte/MG 

1) Vamos contar juntinhos: uuum (sudo- 
este, abaixo de Lannestull), docois (nor- 
deste, perto de Tamu-ro) e trêêês (extre- 
mo sul de Lamnor), abrangendo todas as 
terras conhecidas de Arton. Uma vez que 
o norte é desconhecido, os cartógratos 
não sabem se existe algum “canto” ali. 
2) Errado. As duas afirmações são corre- 
tas, e uma não contradiz o outra. À fuga 
de Rhana foi realmente mantido em se- 
gredo do público. Mas, uma vez que ela 
obviamente recusou se casar com Milkov 
(afinal, o povo do Reinado não viu acon- 
tecer nenhum casamento, certo?), ele foi 
publicamente humilhado. Mas é verdade 
que o próprio Milkov suspeito do fuga, e 
está secretamente enviando mercenários 
à procura de Rhana. 
3) Essa é boa. Você chega todo angustia- 
do, cheio de perguntas sobre como o Pa- 
ladino sumiu e depois ressurgiu... e ainda 
vem perguntar onde estó o suspense?! 
Isso você só vai descobrir ecompanhando 
a saga, amigo! 
4) Conforme foi explicado na edição ex- 
tra Panteão, os Rubis do Virtude (que são 
vinte, e não cinco] SÃO componentes vi- 
tais do Paladino. Eles são o segredo de 
sua invulnerabilidade. Além disso, você não 
está fazendo suposições baseadas em fa- 
tos — o sumiço do Paladino em Triunphus 
é apenas um boato, que pode ser verda- 
deiro ou não. Ninguém sabe quem o ma- 
tou, e eis o grande pergunta: COMO al- 
guém poderia matar uma criatura que nem 
os deuses podem tocar? Tchã-ra-rã... 

Ah propósito, o correto é: “O diabo 
mora nos detalhes”. 


Falta de Resistência 


Olá, pessoal da DB. Acabo de chegar do First Quest 
pro AD&D. Tudo está uma maravilha para mim, 
exceto pelos testes de Resistência. Algumas magias 
do Livro do Jogador dizem que o alvo tem direito 
a um teste de Resistência. 

Quando o alvo é um personagem jogador não 
há problema, porque há umê tabela no Livro do 


Jogador com resistências “para personagens”. que 


eu compreendi perfeitamente. Mas no Livro dos Mons- 
tros AD&D não há um número de Resistência para os 
monstros — diferente do First Quest, onde havia um 
número para a Resistência de cada monstro. 

Então o que eu faço quando um monstro tem 


cluindo Lisandra) possuem Clericato. 










direito a um teste de resistência? Há algum meio de 
calcular a resistência de cado criatura? a 
Sim, tem sim. Katabrok, o Resistente, tem. 
muita experiência com esse tipo de joga- 
da. Tive que fazê-la um montão de vezes. 
Pode acreditar. 

As criaturas do Livro dos Monstros não. 
têm uma classe ou nível definido. O nor-. 
mal é considerar que elas são guerreiros 
com nível de experiência igual a seus Da- 
dos de Vida (ou metade, no caso de ani- 
mais ou monstros com Inteligência 1 ou: 
menos). Assim, uma quimera (com 5 DVs). 
tem os mesmos valores de resistência de 
um guerreiro de 5º nível. Ro 

Algumas vezes uma criatura pode ser 
mais parecida com outra classe de perso- 
nagem — como um goblin xamã, diga-. 
mos. Neste caso, ele terá a resistência dessa. 
outra classe (neste caso, clérigo). 

— Xéfi, o que é “swordhilt”2 

— Acho que é “cinto para espada” ou. 
algo parecido. 

— Cinto pra ispada? Isso não é bai-' 
nha? Intão esse tal Swordhilt é bainha, | 
num é ispada? | É 

— Tasloi! Não chama o leitor de boiolal. 




























Agoniada 


Olá, querida DB! Não tenho palavras para descre- 
ver como gosto de vocês. Agora, às perguntas: 
1) Em HOLY AVENGER, Lisandra disse que usou po-. 
deres de cura para “reunir os pedaços de Sandro”. 
Em sua ficha para 3D&T, em Tormenta, não vi que. 
ela tinha esse poder. | AR 
2) “Arton” se pronuncia como? | 

3) Quando vocês vão publicar aventuras para 
QUALQUER cenário de 3D&T? Até Megaman servel 
4) Será que ninguém é capaz de transformar a 
Paladina em homem de novo? Essa história dela 
ficar correndo atrás da Niele está me agoniando! 
5) Se eu mandar uma aventura, vocês publicariam? 


Hanna, a Maga, SP/SP 


1) Em 3D&T, a magia da água é usada 
para curar — e Lisandra tem Focus 1 no 
Caminho da Água. Essa informação não. 
apareceu em sua ficha por engano. 

Vale lembrar que as regras para cura | 
mágica vão sofrer mudanças: além de. 
possuir Clericato ou Medicina (ambas por 
2 pontos), um personagem só pode usar. 
magia de cura uma vez por dia para cada 
ponto de seu Focus em Água. Todos os 
NPCs clérigos e druidas de Tormenta (in- 


2) Arton é oxítona. Diz-se “Ar-TON”. 
3) Se tudo correr como esperado, na pró- 
xima edição teremos uma grande aventu- 
ra para 3D&T/Street Fighter. Além dis- 
so, já está em produção uma aventura: 
ainda maior que “Holy Avenger”, que virá. 
em uma edição especial. 
4) Ah, como vou saber? Talvez a própria 
Niele faça isso — afinal, ela é uma das 
maiores magas de Arton. Talvez ela se can- 
se de tanto assédio e resolva devolver q 
Paladina ao sexo masculino... ou então. 
transformá-la em codorna, sei lá! 


jerdível 


do Mrinbrok, estou com uns problemase em mer 
e só vocês podem responder: 
Em 3D&T, se houver um lugar com armas e 


2dF3, os podes podem pegá-los para mudar 


7) E odor e Fogo? — 
2) Como seria um traktoriano em 3D8T? 
3) Que tal mais Vantagens e Desvantagens? 
sa Eu perdi a edição Tormenta. Como se faz perso- 
jagens nesse jogo? | 


; Egídio Almeida, 
“o Saqueador”, Muqui/ES 


5d) Eira. Poder de Fogo i já indica o dano 
a da melhor arma ou técnica de luta 
que o personagem sabe usar, seja qual for. 
- ) Traktorianos são robôs alienígenas. Eles 

xistem em muitos tipos: use as care de 


3) Claro. Logo mais. 


4) VOCÊ PERDEU?! fpsrdo nivel Faça seu 


Pedido pelos fones (0XX11) 829-0591 ou 
529 6264. 


m personagem de 3D& tem Reflexão e faz um 
ataque baseado em Poder de Fogo, contra um opo- 
o que TAMBÉM tem Reflexão. Se ele consegue 
re refiro rojétil de volta, o atirador também pode 
tentar rl denovo, e de novo, até alguém ear? 


* Sephiros Clausword, Alberan 
“Silverheari, Sto. André/SP 


nm Não seria engraçado? 
Mais Um 


Fo Fora? Poder de Fogo? Quem precisa fstiõe 
2 um personagem de 3D&T de 12 pontos: FO, H5, 
Rá AS, PdFO, 15 PVs, Eletricidade (1 pt), Reflexão 
2 pis), Dark Force Power (2 pts) e -6 pontosem 
Desvantagens. 
— Comsua AS ele enrola até o final do Zumo 
| ' nr sua Dark Force Power. Como Eletricidade per- 
mite um ataque baseado em Armadura, mais dois 
dados, ele causa 7d de dano (com HS é fácil acer- 
far), mais o bônus de Dark Force Power, totalizando 
9d de dano. Só posso atacar corpo-a-corpo, mas 
minha Reflexão e AS me protegem contra ataques — 
à distância. Não foi nenhum jogador que criou esse 
““demolidor de PVs”. Foi um Mestre: EU! 


Sir Adeleon “Paladino dos Dragões”, 
| Nova Iguaçu/RJ 


ndo. um Mestre, Sir, fica estranho ouvir 
você se vangloriar por criar um persona- 
gem poderoso de 12 pontos. Afinal, per- 
sonagens do Mestre são NPCs — e um 
“NPC sempre terá todas as Caracteristicas 
e Vantagens que um Mestre desejar, sem 
precisar pagar nada. À pontuação serve 
para limitar jogadores, não Mestres. 
Mas tudo bem, vamos fazer de conta 
| que você é um pastor e aceitar seu desa- 
fio. Ok, então ele tem “-6 pontos em Des- 
vantagens”. . mas QUAIS?! Pensa que Des- 
À Ecce servem apenas para agarrar 
nais pontos? Elas são fraquezas que o 
inimigo pode explorar Como você não as 
o fica difícil bolar uma forma de 
i contra- “ataque. 
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Vendo, Compro, 
Negocio 


Vendo Guia do Jogador para Lo- 
bisomem (R$ 25,00), Lobisomem: 
O Apocalipse (R$ 36,00), 4 Livros 
de Tribo (R$ 9,00 cada), Mago: À 
Ascensão (R$ 40,00) novo. Ou tudo 
por R$ 137,00 cu ainda troco pelo 
Livro do Jogador, Livro do Mestre 
e Livro dos Monstros AD&D. 


Marcelo Millen Gonçalves, 
(0XX48) 225 6176 ou 2405733, R. 
Conselheiro Mafra 572, 
Florianópolis/SC, 88010 102, E- 
moil: millen(Omotrix.com.br. 


Vende-se First Quest 1 e 2 (R$ 
10,00 cada ou R$ 17,00 ambos) 
suplementos para Birthright (R$ 
10,00). Aceito troca por Desafio 
do Bandeirantes e suplementos. 


Gregory Gregorium, R. Manoel 
Sabino de Melo, Florianópolis 
SC, 88058-300. 


Troco GURPS Módulo Básico novo 
e encadernado + folheto de Per- 
sonagens Instantâneos + escudo 
do Mestre e, de brinde, um dado 
preto acrílico + encarte GURPS 
Doom publicado na DB. Troco 
tudo por um Guia do Jogador de 
Lobisomem, em português. 


Mestre TKD - Jung Hwan Chang, 
Ahroun, Portadores da Luz, Pos- 
to (ou Cláudio), (0XX31) 337 
9130, Av. Augusto de Lima 1036, 
apto. 93, Belo Horizonte/MG, 
30190-003. 


Vendo D&D (completo, R$ 35,00); 
Tagmar semi-novo (R$ 20,00); 
Titan - O Mundo de Aventuras 
Fantásticas (R$ 10,00); Out of the 
Pit (R$ 10,00); O Saqueador de 
Choradas (R$ 5,00); e 147 cartas 
de Magic (R$ 15,00) Dou prefe- 
rência para quem comprar tudo. 


Jorge Locerda, E-mail: guto 
pro.via-rs.com.br 


Vendo Vampiro: a Máscara (R$ 
35,00) e Vampiro: Guia do Joga- 
dor (R$ 30,00), ou ambos por R$ 
50,00. Dou preferência a pessoas 
de Recife, ou de outros locais se 
puderem vim buscar. 


Roberto, Recife/PE. E-mail: clabw 
(Drpo.moilbr.com.br 


Procuro as cartas de Magic: Altar 
de Ashnod, Ornitóptero, Renova- 
ção Duradouro e Senhor das 
Profundezas. Compro ou Troco. 
Tombém procuro jogadores de 
Mogic aqui em Vila Velho. 


Felipe Almeida de Abreu, 
(0XX27) 329-0344, R. Castelo 
Branco 1060, Apto. 302, Vila 
Velha/ES, 29100-040. E-mail: 
roberto.abreu(Duol.com.br 


Troco D&D caixa preta inglês + 
D&D Character Record Sheets + 
300 cartas de Magic (diversos: 4º, 
5º Follen Empires, Cronicles, Ter- 
ras Notois, comuns, incomuns e 
raros) + 4 decks de Spellfire por 
Livro dos Monstros AD&D em por- 
tuguês. 


Kleber Mattoso, R. Cidade de 


Campos 461/2, São Gonçalo/RJ, 
24456-260. E-mail: kmattoso(o 
iname.com 


Vendo 209 cartas de Magic: The 
Gathering por R$ 42,00. Vinte 
centavos por carta, imperdivel!!! 


Alex Henry Ribeiro dos Santos, 
E-mail: alexhrs(Onw.com.br 


Vendo GURPS ModuloBásico, 
Magia, Fantasy, Cyberpunk, Conan, 
Horror, Supers, Viagem no Tem- 
po, Illuminati (R$ 15,00 cado), 
Guia dos Jogadores do Sabá (R$ 
17,00), Livros dos Clôs Gangrel, 
Toreador, Brujah, Nosferatu, 
Ventrue, Assamita (R$ 10,00 cada), 
Guia do Jogador de Lobisomem, 
livros das tribos Fiana, Filhos de 
Gaia, Roedores de Ossos, Fúrias 
Negras, Andarilhos do Asfalto (R$ 
10,00 cada), Millenia, Desafio dos 
Bandeirantes ou troco por GURPS 
Império Romano, Tredroy, Viagem 
Espacial, Mini GURPS e Mini 


*  GURPS Descobrimento do Brasil, 


Era do Caos, Noturnos, Lendos, 
Caídos, Castelo Falkenstein, De- 


mônios: À Divina Comedia, Vam-- 


piros Mitológicos, Anjos: À Cida- 
de de Prata, Contatos, Metagen, 
Toon, Vampiro 3º Edição, Livro da 
Tribo Senhores das Sombras, 
Rovenloft: Domínios do Medo e 
Cyberpunk 2020. 


William dos Santos da Silva. Rua 
Fernanda 1085, RJ/RJ, 23520-130 


Vendo 2.105 cartas de Magic, 
incluindo Anel de Gix, Golpe de 
Gênio, 2 Morte-Viva, 4 Disco de 
Nevinyrral, 4 Esfera de Raios, 2 
Ertoi, 2 Survive, Martelo de 
Bogardan, 2 Vole dos Lótus, Bar- 
ganha de Yawgmouth, Lagoa 
Espelhado, 2 Necropotência, 2 Ju- 
ramento dos Druidas, Vinhas de 
Eladamri, Aves do Paraiso, e 6 


e Vormes Argothianos (é isso mes- 


mo, 6 Vormes Argothianos!!!). 
Tudo por R$ 1.300,00 (mil e tre- 
zentos reais). Também vendo in- 
dividualmente. Dou preferência 
a pessoas de Salvador. 


+ Marcel, (OXX ) 342-5892 ou 952- 


9912, Salvador/BA, E-mail: 
marcel(De-net.com.br 


Vendo 700 cartas (por R$ 600,00), 
contendo uma coleção de Êxodo 
quase completa, uma coleção com 
10 dragões, um Deck Protedor, 12 
plásticos p/pasta. Tenho cartas de 4º 
Edição até 6º Edição, incluindo 3 
Esfera de Raios, 2 Dragão de Shiva, 
2 Gorro do Bufão, Manipulador 
Gélido, Disco de Nevinyrral, Anel 
de Gix, Mina Uivadora e muuuito 
mais!!! Dou preferência para pes- 
soas de Salvador. 


Vagner Carvalho (0XX )230 3630, 
Salvador/BA. E-mail: vagner 
corvalho(Dzipmail.com.br 


Vendo Lobisomen; O Apocalipse 
(R$ 30,00) ou troco por GURPS 
MB. Também compro conjunto de 
dados translúcido completo (d4, 
dó, d8, dl0, dl2 e d20) de qual- 
quer cor. Pago até R$ 7,50 ou troca 
por Monstros em bom estado. 


Danilo Dias, São Paulo/SP E- * 


mail: joseantoniodios(Duol. 
com.br 


Gostaria de trocar cartas de Magic. 
Quero cartas Brancas ou artefa- 
tos. Troco com pessoas de todo 
Brasil. 


Diego P Hilgert, R. Rio Grande do 
Sul 2564, apto. 32, Coscavel/PR, 
E-mail: dhilgertDeertto.com.br 


Quero Jogar! 


Pessoal que entra no mIRC, estou 
formando um clá de RPG no mirc, 
Ele fica na rede brasil (conecte-se 
pelo irc.elogica.com.br), o nome 
do canal é **Blood Warriors. 
Pora se cadastrar fole comigo pelo 
mirc ou mande um e-mail pro 
da: clabw(Drpg.mailbr.com.br. 


Roberto, Recife/PE. E-mail: 
cdabw(Drpg.mailbr.com.br 


seo... sé 


Moro nessa cidade de fim de 
mundo e gostaria de saber se 
alguém aqui joga RPG. 


€ Master Adan, R. Silvino Ferreira 
40, Coicó/RN, 59300 000 


Putz, será que ninguém mais 
joga por aqui? Procuro um grupo 
aqui em Umuarama, jogo Vom- 
piro, Lobisomen, AD&D, Arkanun 
e aprendo qualquer coisa! Dou 
preferência a pessoas com mais 
de 16 anos. 


Henrique D. Oliveira, (0XX44) 622 
2798, Av. Pres. Castelo Branco 
3557, Umuaramo/PR, 87501 170 


Gostaria de me corresponder com 
pessoas acima de 18 anos do re- 
gião de Mogi dos Cruzes, para 
falar sobre RPG, quadrinhos, 
animação, ficção científica e 
heavy metol e, no futuro, mon- 
tor um grupo de RPG ou até 
mesmo uma banda de metal. 
Tombém sou desenhista; se você 
precisa de algum tipo de ilustra- 
ção, entre em contato, 


Luciano de Souza Antoniasse, R. 
6 de Junho 377, Mogi das Cruzes/ 
SP 08765 120 


Desejo entrar em contato com 
jogadores e colecionadores de 
Magic: The Gathering de toda 
Baixada Santista e litoral. 


Luciono Barbosa (0XX13) 460 
13, 460 0262 ou 566 1328, Av. 
Central 180, São Vicente/SP 
11348 000 


« Procuro jogadores de Vampiro ou 





qualquer outro Storyteller em Belo 
Horizonte, e anunciar minha pó- 
gina sobre TODOS os jogos da 
White Wolf, www.geocities.com/ 
e Areo5) /Shire/9588 


* Shaftiel, E-mail: mboi aibD 


yahoo.com 


RPGistas de plantão que procu- 
ram desesperadamente umo boa 
pógina de RPG visitem a távola 
redonda:http://www.Angelfire. 
com/AK/TABULAREDONDA 


Leopoldo Dora Y Magalhães, E- 
mail: doray(ODzipmail.com.br 


Gostaria de conhecer jogadores 
de Megic de todo o Brasil para 
formar grupos de jogos. Também 
quero trocar, vender ou comprar 
cartas avulsas, decks e obter as 
enciclopédias do Magic. 


Romero Gomes da Silva Araújo, 
Av. Ayrton Senno 1993, bl. B, 
apto. 201, Notol/ RN,59080-100, 
E-mail: romero ar(Duol.com.br 


Saudações! Procuro jogadores de 
RPG em São Bernardo do Campo 
ou SP Jogo o que vier. Interessa- 
dos em montar grupos entrem em 
contato PS.: Saudações aos Lou- 
cos de Queluz/SP. Ákila e Tábato 
vão pegar votês...He! He! He! 


Mael, São Bernardo do Campo/ 
SP E-mail: maelthedorkangel 
(Dzipmail,com.br 


So Bobagem 


Um alô para os megafriends Zero 
ZXF e Megaman X; para o mega- 
mestre CyberMSX (e cadê meu - 
questionário??); para a turma de 
Jaguariaíva JH, Osmar, Marlo e 
companhia; e para os sumidos 
Joana Dark e Davidson. Halsa! 


Protoman, E-mail: protoman(dD 
wbinterline.com.br 


Atenção, Julio, Bruno, Eduardo, 
Marcelo e Lilian, Não se esque- 
cam de cantar o FLI! 


Rafoel, SP/SP 


sn... .... . . 


Vampira Dé, por favor, me dá uma 
chance. Não seja uma vampira 
egocêntrico. Escreva pra mim. 


Gabriel Henriques de Oliveira 
Machado, R. Água Limpa 181, 
Santo Luzia, Juiz de Fora/MG, 
36030-260. E-mail: ghom 
recados.rpg(zipmail.com.br 


E um alô pora os RPGistas de 
Juiz de Fora. Força sempre!l! 
Voleu pelo força!!! 








Difícil, mas não impossível. Vamos ver. À 
descrição de Eletricidade (DB Especial 


SFO3) diz que esta é uma forma diferente 


de Ataque Especial. As regras para Dark 
Force (DB Especial Darkstalkers) dizem 
que você deve ficar pelos menos dois tur- 
nos sem usar nenhuma vantagem, ataque 
ou manobra especial — incluindo Eletrici- 
dade! Ora, vejam. Você pode ser atacado 
durante dois turnos inteirinhos e não pode 
revidar, porque não tem Força ou PdF. 

Opa! Acabaram os dois turnos, você já 
pode invocar a Dark Force e atacar. Então 
tudo que seu inimigo precisa fazer é... fugir. 
Ficar distante e seguro, talvez com ajuda 
de Aceleração, Levitação ou Teleporte. Você 
não pode atacar à distância, porque não 
tem Poder de Fogo, e sua Dark Force não 
vai durar para sempre. 

Ok, acabou a Dark Force e você não 
conseguiu fazer um ataquezinho sequer. 
Então você resolve atacar com sua Eletrici- 
dade normal (“só” 7d). Diante disso seu 
inimigo continua à distância e ataca com... 
tcha-rã! Membros Elásticos. Esse ataque 
não pode ser evitado com Reflexão, por- 
que não é baseado em Pdr. 

Meus parabéns! Você acaba de ser der- 
rotado por Dhalsim, que tem Membros 


Elásticos, Levitação e Teleporte — o mais. 


fraquinho de todos os Street Fighters, mas 
perfeito para surrar você! 


Impostor!!! Antes que eu pudesse celebrar a volta 
de meu mestre, novamente este inútil aparece! To- 


dos sabem que o verdadeiro Tasloi é um koboldl. Eu, 


aliás. Tasloi, grande lider dos kobolds, Inteligência 
15. Um verdadeiro Thwor Ironfist dos Kobolds. Sei 
que Katabrok errou em suas últimas ações contra 
nossa raça, mas na verdade ele nos adora. Não vive 
sem mim. Exijo que Tasloi seja deposto. Adeus. 


Tasloi, o Verdadeiro 









XÉFI! TEM 
UMA TURMA 
ATQUERENDO 
FALA 
CONTIGO! 
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TASLOI! DESDE 

QUE NÃO SEJAM 

OS MALDITOS 
KOBOLDS... 


NÃO É POSSÍVEL!!! Como é que esta car- 
ta veio parar aqui?! Por que é que Kata- 
brok, O Terrivelmente Ocupado, precisa 
aturar esse tipo de coisa? Cadê as cartas 
sérias, com perguntas realmente interes- 
santes? E cadê as fotos que a Paladina 
tirou para a Playboy? Cadê? 

Agora escute, seu kobold chamado 


Tasloi. Eu ODEIO kobolds, não importa 


que nome tenham. Meu escudeiro Tasloi é 
um TASLOI, que está na página 340 do 


Livro dos Monstros (ironicamente, logo 


depois do Tarrasque...). E nem me venha 
com essa idéia pai-d'éguo de que eu não 
vivo sem kobolds. EU VIVO MUITO ME- 
LHOR LONGE DE QUALQUER KOBOLD! 


MORTE A TODOS OS KOBOLDS! CHACI- 


NA, MASSACRE, MATANÇA, CARNIFICINA 
AOS KOBOLDS! 

— Carma, xéfil Carma! Tasloi iscolheu 
a carta errada, mas num fica nervoso. 
Prumeto qui isso num vai acontecê di novo. 


Palavra di tasloi. 


Ultimato 


ESTE É UM ULTIMATO... RENDAM-SE TODOS DA DRA- 
GAO BRASIL. NOSSO PODEROSO EXERCITO KOBOLD 
INVADIRÁ A REDAÇÃO, E TODOS MORRERAO!!! TO- 
MAREMOS CONTA DA REVISTA, QUE CHAMARÁ 
“KOBOLD BRASIL"HI HÁ! HÁ! HA! (Avisem quando 
saírem, deixem dinheiro para pizza, comido para o 
gato e a chave embaixo da porta, por favor). 
Tasloi, o Invasor 
VOCÊ DE NOVO2!! Outro corto de ko- 






bold? Tasloi, seu imprestóvel, excremento 


de beholder! Você deu suo palavra de que 
não teríamos mais cartos de kobolds! 

— Sim, xéfi. Tasloi compre o palavra. 
Essa aí num era carta. Veio pelo computa- 
dor. Era e-mail. 

— Então vem có que eu te mosiro onde 
enfiar o mouse, seu... 
















TUDOBEM, | 
























Dao (a) 


Clava Cobiçades 


Era mais uma aventura de Klunk, o bárbaro de 
Forca 20 e Inteligência 6. Sabe-se lá como, Klunk 
havia conseguido uma clava mágica absurda- 
mente poderosa, que pertencia a um avatar. O 
Mestre, achando que aquela clava desequili- 
brava o jogo, resolveu tomar providências: 

— Você, bárbaro! — disse o tal avatar, 
aparecendo suitamente diante de Klunk. — 
Você está cora minha clava. Eu a quero de volta. 

— Hmm... tá bem. Klunk devolve dava. 
Mas Klunk quer coisa em troca. 

— Feito. Eu lhe concedo um desejo. 

O avatar se foi, levando consigo a clava, 
enquanto Klunk meditava (!) sobre qual dese- 
jo faria. Depois de muito pensar (!!!), ele final- 
mente se decidiu: 

— Klunk deseja a clava mágica de volta! 

E o avatar voltou, nada contente por per- 
der sua clava outra vez... 


Klunk, o Bárbaro de Inteligência 6 
(mas que tem lá seus momentos 
brilhantes), SP/SP 


Ruim e Péssimo 


Um bando do Sabá caçava um Lupino em uma 
floresta para um dos jogos da seita. Estavam 
sendo guiados por um Gangrel rural Antitribu, 
muito experiente em seguir trilhas. Depois de 
horas vagando, ele diz; 
— Tenho duas notícias para vocês. Uma 
ruim, e outra péssima. 
— Qual a ruim? 
— Estamos andando em círculos. Acho que 
estamos perdidos. 
— Ea péssima? 
— Daqui a pouco vai amanhecer... 
Stewart Copeland, Nosferatu 
de 12º Geração, RJ/RJ 
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— Você recebe três golpes de azagaia — 
anuncia o Mestre. 


— Ei! — protesta o ladrão. — Eu disse 
que estava escondido nas sombras! 


— Nem todo mundo consegue se escon- 
der nas sombras com uma tocha na mão... 


Gabriel Oliveira dos Santos, 
Goiânia/GO 












“Vamos conversar como pessoas civilizadas!” 


— Ultimas palavras de um clérigo cercado 
por dezenas de mortos-vivos. 


Nenof Zinthory, RJ/RJ 












ia EA “ 
+ PE “ ' > 
, EN e Dto MPL 
aii Ê dos 
- . a Va “ 
ã : asE- Eid fat to E 
dy - * 
2rRSA g 
] ç FE o pg : E y f t 
L LE mm é de » 4 o 
Z O, > - o! e 
4 ” | “+ 
vê — & WA 
Ro y - 
= o 
” 
» 
o 
pas 
= 
e 
y 



























Y | 
As 
: EA E Vire y E 
e? Da, " « 


como vocenuncs 





STREET FIGHTER? 
O JOGO DE RPG vai muito além 
dos limites do videogame. Neste jogo 
de inlâpinação você pode criar seu 
próprio Street Fighter, participar de 
torneios do lado dos Guerreiros 
Mundiais e enfrentar o império 
“criminoso de Shadaloo! 


Os três fascículos 
“formam o jogo completo! 


Compatível com 
Vampiro: a Máscara'M, 
Lobisomem: o Apocalipse!M 
— e Mago: a Ascenção!M 
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GOBLINS 












“Vejam! Goblins! Vamos pegá-los!” 


Na maioria dos mundos de fantasia medieval, estas palavras são desferidas 
por qualquer aventureiro padrão à simples visão de um bando de goblins. E 
não é sem motivo: apesar de pequenos e fracos, estes seres malignos existem 
em grande quantidade e são constante ameaça aos humanos e outras raças. 
Covardes demais para atacar diretamente, eles espreitam à beira das estra- 
das, fazem emboscadas, atacam vítimas sem condições de defesa. Para gru- 
pos de heróis iniciantes, não existe missão mais típica que livrar uma aldeia 
ou vilarejo de um bando de assaltantes goblins. 

Em Arton, contudo, as coisas não são simples assim. Como a terceira raça não- 
humana mais comum deste mundo (depois dos elfos e anões), aqui os goblins têm 
papéis diferentes. Em Lamnor, a ilha-continente ao sul de Arton, eles fazem parte da 
Aliança Negra dos goblinóides, como os monstros que sempre foram — mas piores! 
Sob o comando do general bugbear Thwor lronfist, agem como soldados rasos, 
espiões ou batedores. Nesta terra devastada, os goblins são dez vezes mais selvagens 
e bestiais que em outros lugares. Chegam até mesmo a comer carne humana. 

Então isso significa que todos os goblins de Arton são ainda mais perigosos, e devem 
ser exterminados à primeira vista? Não, porque eles também existem dentro dos limites 
do Reinado, onde são considerados legítimos cidadãos. Neste lugar eles não são vistos 
como monstros; apenas mais uma entre as muitas raças que os deuses despejaram 
sobre o mundo. E não é uma impressão equivocada — longe da influência perversa de 
Thwor Ironfist, um goblin pode ser uma pessoa como qualquer outra. É verdade que 
eles trazem a covardia, mesquinharia e egoísmo no coração, pois são traços fundamen- 
tais de seu caráter. Mas os goblins do Reinado aprenderam a suprimir essas tendências 
(ou, pelo menos, escondê-las) para viver em paz entre os humanos. 

Assim é o goblin do Reinado. Não um monstro, mas uma vítima dos atos monstru- 
osos de seus semelhantes. Ele é rejeitado, maltratado, alvo de preconceitos. Tratado 
como a escória da sociedade. Ainda assim, ele abraça e protege uma civilização que 
o despreza — pois até mesmo isso é melhor que habitar ruínas, atacar humanos e 
depois ser caçado por aventureiros. E alguns fazem mais que apenas sobreviver entre 
os humanos; eles se tornam heróis, lutando ao lado de guerreiros, magos e clérigos. 


ApaRÊNcIA, Hasitos E PERSONALIDADE 


Fisicamente, o goblin artoniano não é diferente daquele que encontramos em 
outros mundos. São humanóides baixos, menores e mais fracos que os huma- 
nos, medindo não mais de 1,20m de altura. Têm a cara achatada e nariz largo 
dos tamuranianos, mas também orelhas pontiagudas e pequenos dentes afia- 
dos. Têm pele cinzenta, mas essa cor pode variar do amarelo ao quase negro. 

Goblins são criaturas noturnas. Enxergam perfeitamente em lugares escuros; 


mesmo com a mais ínfima quantidade de luz, eles podem ver de forma normal. Sob . 


luz forte, contudo, os olhos dos goblins ficam ofuscados e não conseguem ver clara- 
mente, provocando penalidades em combate. 

Membros desta raça vivem em média 50 anos, cerca de metade de um humano. 
Assim, são mais vulneráveis a magias e ataques que provocam envelhecimento. 

Os goblins são como os ratos: pequenos e fracos, eles encontram na covardia sua 
maior arma na luta pela sobrevivência. Em áreas selvagens, essa covardia os leva a 
“viver de assaltos, emboscadas e matanças — sempre atacando pessoas indefesas e 
evitando aventureiros armados. O goblin urbano que habita o Reinado também 
cultiva a covardia, mas de outra forma. Ele se submete aos humanos, aceita a servi- 
dão, aceita realizar trabalhos e missões que ninguém mais aceitaria. Mesmo se 
alimentando de restos e vivendo em favelas, viver com os humanos ainda é mais 
confortável e seguro que viver em florestas e cavernas, fugindo de heróis. 

Para um goblin, dignidade é coisa desconhecida. Eles acham engraçado que outros se 
recusem a fazer coisas como varrer ruas, limpar estábulos e caçar ratos. Resistentes a 
doenças, goblins não se incomodam com sujeira. Também não é problema para um 
goblin implorar por migalhas ou submeter-se a coisas-que outros vêem como humilha- 
ção; conforto e sobrevivência são mais importantes que esse tal “amor-próprio”. 


ViDa DE CRIMES 


É difícil a vida de um goblin, mesmo quando ele é honesto. O preconceito 
contra eles é grande — por sua feiúra, fraqueza, hábitos detestáveis, e pelos 
crimes cometidos por seus semelhantes em outras regiões. A raça goblin 
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SACERDOTES 
Clej=iBINt 


Um clérigo goblinpode 
louvar qualquer dos vime: 
deuses do Panteão 
artonigão, exceto Azghera 
Glórienh, Lin-Wu, Wynnqg.e 
Valkaria, Atualmente a 
o [Minie o (o (=) o iulaloifojo lo [o go fee, 
cH Nojo faro pio no [INEO [o anjo jgi= 
bugbear, mas apenas emill 
Lamnor. Em certas regiões 
remotas de Arton eles 
louvam Allihannagesdeusa 
da natureza; Megalokk, o 
deus'dos monstros; e 
Tenebra, deusa das criatu- 
ras notusnas. No Reinado, 
jo fercigo [oi (iso fo jo) Maio) rc (= A 
rem adorar Nimb, odeus 
do caos; e Hyninn, o. deus 
fe jomigo foro eo cio [ojci fo (o [go =) 


Os goblins também,possu- 
em seu próprio deus: 
Graolak, uma divindade 
menor. Ele coligetle a seus 
clérigos a perícia comum 
madilhas em 

1 bônus de+2 

no NH em Armadilhas, em 
GURPS; e Armadilhas (em 
mulidos medievais, uma 
Especialização que substitui 
Explosivos) em 3D&T. 


Entre sacerdotes, os maio- 
ge nf iatinalio [ocÃo [ojcão [016] [alefsio (o) 
os clérigos de Glórienn — 
a deusa dos elfos, cuja raça 
foi quase dizimada pela 
alito laio o EN (-Jolgo Ro [oi 
goblinóides. 










compõe a camada social mais baixa do Reinado, vivendo da sujeira e resios 
humanos, jamais recebendo um pingo de confiança ou respeito. Eles traba- 
lham em empregos que ninguém mais aceitaria, pelos mais baixos salários. 
Até um goblin competente encontra muita dificuldade em vencer na vida. 
Diante de tanta miséria e rejeição, é muito fácil para membros desta raça cair no 
caminho do crime. Mesmo o goblin mais honesto e bem intencionado do mundo já 
precisou, pelo menos uma vez na vida, roubar ou matar para não morrer de fome. 
Apesar dessa sua tendência para o crime, raramente os goblins são empregados em 
grandes guildas de ladrões: nem os criminosos confiam na habilidade deles. O típico 
assaltante goblin é o ladrão comum, ordinário, sem ligação com grandes quadrilhas. 
Claro que isso não colabora em nada para melhorar a reputação da raça, e cria 
graves problemas sociais. Mesmo assim, os goblins do Reinado são verdadeiros santos 
se comparados aos monstros canibais de Lamnor. Além disso, em cidades como 
Valkaria e Vectora, eles ainda são importante fonte de mão-de-obra barata. 


ENGENHOQUEIROS 


Como na maioria dos mundos, o goblin artoniano é totalmente incapaz de 
lidar com magia arcana — eles nunca podem ser magos. Apesar disso, um 
goblin pode ser tão inteligente quanto um humano. 

Como resultado, essa deficiência em magia está incentivando a raça a buscar 
soluções alternativas; como seus primos hobgoblins, os goblins estão se empenhando 
na criação de engenhocas mecânicas para variados fins. Para resolver problemas 
simples que os humanos costumam solucionar com mágica, os goblins usam apare- 
lhos de eficiência duvidoso. O mais famoso exemplo da engenhosidade do goblin 
urbano são seus balões de ar quente: eles até funcionam, mas são um dos mais 
perigosos meios de transporte em Arion. 

Apesar dessa faceta de inventor, ninguém em seu juízo perfeito confiaria em um 
dispositivo feito por goblins — exceto eles próprios. Mesmo assim, quando magia ou 
outros meios não estão disponíveis, muitas vezes um invento goblin é a única solução. 
Comenta-se ainda que Lorde Niebling, o único gnomo de Arton e conselheiro do Rei 
Thormy de Deheon, já percebeu esse potencial oculto: dizem que ele estaria secre- 
tamente treinando uma brigada de engenheiros goblin como seus ajudantes. 


À FAVELA DOS GOBLINS 


Mesmo a luminosa metrópole de Valkaria tem seu lado escuro — o lugar mais 
imundo da cidade, evitado por todas as outras raças. A Favela dos Goblins. 

Não é uma favela como se costuma pensar, mas um bairro bastante pobre. Não há 
iluminação nas ruas (claro, pois goblins não precisam disso), o que torna o lugar ainda 
mais sinistro. Quase todas os cosas são minúsculas, feitas com blocos de pedra 
empilhados em forma semi-esférica, feito iglus. Difícil acreditar que tantos consigam 
viver em casas tão pequenas — e de fato eles não vivem. Cada casa serve apenas 
para ocultar a entrada de uma toca subterrânea maior. 

A maior parte da Favela dos Goblins fica abaixo do solo. Sob seus casebres eles 
conservam uma complexa rede de cavernas e túneis — incluindo um grande templo 
subterrâneo para Tenebra, um culto proibido em Valkaria. Os túneis têm extensas 
passagens que levam a várias outras regiões da cidade. As autoridades não conhecem 
a existência destas passagens, um segredo muito bem guardado por todos os goblins. 

Um senso de solidariedade governa a Favela: qualquer goblin em busca de abrigo 
ou proteção será bem recebido ali — e não há lugar mais seguro em Valkaria para um 
goblin em fuga, pois será quase impossível encontrá-lo. Mas, para humanos ou mem- 
bros de outras raças, entrar na Favela é um convite à encrenca. Os goblins ficam 
extremamente assustados com a presença de estranhos, e podem reagir com violência. 
Aqueles que se arriscam assim mesmo podem se deparar com bandos de assaltantes, 
armadilhas, ou até perigos maiores — dizem que os goblins criam lobos assim como os 
humanos criam cachorros domésticos. A guarda de Valkaria realiza patrulhas regulares 
para encontrar e matar esses lobos, mas nunca consegue acabar com todos eles. 


Os AvENTUREIROS 


Sendo os goblins tão covardes, conformistas e desprovidos de ambição, o 
que poderia impelir um deles a se tornar um aventureiro? Que tipo de coisa 
faria um goblin participar de missões ao lado de outros heróis? 

Na verdade, aventureiros goblins são bem raros. Apenas vez por outra surge um 
indivíduo descontente com sua condição, alguém cujo coração pede por algo mais da 














vida — um goblin especial, dotado de uma chama que os outros não conhecem. 
Talvez ele deseje provar a todos que sua raça não merece o desprezo que recebe. 
Talvez tenha sido vítima de uma grande injustiça e quer vingança. Ou talvez apenas 
seja movido por cobiça ou ganância, ansioso por enriquecer com os tesouros ocultos 
em masmorras. Assim, uma força interior maior impele estes poucos goblins a vencer 
sua covardia racial e arriscar a vida em aventuras. 

Aventureiros goblins existem. Mas por que razão um grupo de aventureiros acei- 
taria um deles entre os seus? Eles não são versáteis como os humanos, ou bons 
arqueiros como os elfos, ou resistentes como os anões. São fracos, limitados, incom- 
petentes em magia... então o que poderiam oferecer ao grupo? Acima de tudo, 
goblins são ladrões dos mais competentes — sua vida dura tornou a raça talentosa 
para o crime. Sua visão noturna e tolerância a doenças torna-os perfeitos para 
rastejar em lugares escuros e úmidos, onde outros heróis estariam deslocados. 

A presença de goblins entre os aventureiros é especialmente indicada quando a 
missão envolve investigar rumores sobre a Aliança Negra. Por razões óbvias, eles têm 
maiores chances de penetrar nos domínios de Thwor Ironfist e obter informações vitais. 
Infelizmente, o contrário também pode acontecer: uma vez que ninguém presta muita 
atenção neles, o general bugbear costuma enviar seus próprios espiões goblins para o 
Reinado. E acrescente na lista mais este motivo para piorar a fama da raça... 

Desnecessário dizer, goblins que sejam membros da Aliança Negra são proibidos 
como personagens jogadores; eles podem ser apenas NPCs. 


O Maior Heró! 


Goblins aventureiros são escassos. Mais raros ainda são aqueles que sobre- 
vivem aos perigos e se tornam heróis de respeito. Mas existe pelo menos um 
deles que ultrapassou esses limites, tornando-se uma verdadeira lenda. Seu 
nome real, ninguém sabe: ele é conhecido apenas como o Herói — ou, entire 
os humanos, como o Goblin Herói. 

Mesmo se tratando de um goblin, sua aparência é impressionante — ele mais 
parece um cavaleiro ou paladino. Usa uma armadura completa com elmo sempre 
fechado, jamais exibindo o rosto. Na mão direita carrega uma espada curta (mágica, 
alguns dizem) e na outra um escudo trazendo a face de um lobo — o símbolo sagrado 
de Graolak, deus de sua raça. Para completar sua imponência, o Herói costuma ser 
visto cavalgando um imenso lobo ancestral, espécie de lobo pré-histórico bem maior 
que seu descendente, chamado Tolkar. 

As histórias sobre a origem do Herói são tantas que fica difícil acreditar em 
qualquer uma delas. Alguns afirmam que ele é um legítimo guerreiro sagrado, O 
único paladino goblin do mundo. Outros acham que ele é um avatar do deus Graloak, 
e que chegou até mesmo a lutar ao lado de campeões como o Paladino. Um dos 
rumores mais difundidos diz que ele tem uma “identidade secreta”, disfarçando-se 
como um dos milhares de goblins comuns que habitam a Favela dos Goblins. 

A única coisa inquestionável sobre o Herói é sua nobreza: ele parece sempre 
empenhado em combater o mal, proteger os fracos e, acima de tudo, punir abusos 
contra a raça goblin. O Herói parece ser um dos mais convictos inimigos da Aliança 
Negra. Ele vê Thowr Ironfist como um vilão corruptor que está conduzindo sua raça 
por caminhos malignos, e fará qualquer coisa para detê-lo. Infelizmente, nem mes- 
mo alguém como o Herói pode fazer muita coisa contra o general. 

A maioria dos humanos duvida da existência desse personagem, acreditando ser 
puro folclore goblinóide. Mas o Herói e suas façanhas são uma inspiração para os 
goblins aventureiros, a prova de que eles podem ser bem sucedidos nessa carreira. 


Advarced Dungeons & Dragons 


O Livro do Jogador de AD&D não apresenta nenhuma opção para goblins como 
personagens jogadores — eles existem apenas como monsiros. Há, contudo, o suple- 
mento importado The Complete Book of Humanoids com regras para goblins. O 
goblin artoniano é muito semelhante a essa raça. 

Goblins têm Força -1 e Carisma -1. Seus limites de atributos são: Força 4-15, 
Destreza 4-17, Constituição 5-16, Inteligência 3-18, Sabedoria 3-18, Carisma 3-12. 
Goblins nunca podem exceder esses valores, exceto por meios mágicos. 

Eles jogam os Dados de Vida dependendo de sua classe de personagem. Muito 
poucas classes estão disponíveis para goblins: eles podem ser guerreiros (até o 10º 
nível), clérigos (9º nível) ou ladrões (12º nível). As combinações multiclasse permiti- 
das são guerreiro/clérigo ou guerreiro/ladrão. Goblins clérigos têm acesso apenas 
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GURPS E 


Mint GURPS 


ST 15, DX 14,1Q 17,HT 
15, DP4, RD8 


E Vantagens e Desvanta- 


gens: Goblin, Aliado (o 
lobo Tolkar), Bom Senso, 
Cleriéato, Forçã de Vonta- 
de +3, Prontidão +35, Re- 
flexos em Combate, Rijeza, 
Honestidade, Código de 
Hônra dos Cavaleiros, Voto 
forro, To r-Jaio Ni go foto o [ojo Fin) 


Perícias: Adestramento de 
Animais 12, Cavalgar (to- 
bos) 18, Escudos 16, Espa- 
das Curtas 19, Primeiros 
Socorros | 2 
Magiasgiodas as mágicas 
de Cura, de Luz e Trevas 
e de Proteção, com 

NH 10 014. 

Hem Encantado: espada 
curta +2 (+2 no Nkle 
alo lcio [o Infos) o golo || (eojnçoão, 
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30&7T 


F2, H2,R3, A4, 
PdFO, 15 PVs 


Vantagens e Desvanta- 
gens: Aliado (Tolkar), 
Arma Especial (Vorpal, 
Clericato, Código-de Hlon- 
ra (dos Heróis, da Honesti- 
dade), Goblin, Devoção | 
(proteger a raça goblin)' 
































Caminhos da Magia: 
Agua 2, Terra 2 
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3D&T 


F2,H7, R3,ÃO, PdFO: 
Aliado (Herói), 
Sobrevivência 










às esferas Adivinhação, Cura, Proteção e Solar (reverso). 

Ladrões goblins recebem ajustes nos seguintes Talentos Ladinos: Furtar Bolsos 
(+5%), Abrir Fechaduras (+5%), Achar/Desarmar Armadilhas (+5%), Mover-se em 
Silêncio (+5%), Esconder-se nas Sombras (+ 10%) e Decifrar Linguagens (-15%). Além 
disso, goblins de qualquer classe podem comprar perícias comuns do grupo Ladino 
pelo custo normal. 

A Categoria de Armadura natural dos goblins é 10, como os humanos e outros 
semi-humanos. Apesar de pequenos, eles podem usar qualquer arma ou armadura 
permitida para sua classe, desde que feita sob medida. Os goblins de Lamnor são de 
tendência Vil (leais e malignos). No Reinado, a maioria dos goblins tem tendência 
Ordeira (leais e neutros), mas personagens jogadores podem adotar qualquer ten- 
dência. Na região do Reinado apenas, todos os goblins recebem um redutor de +3 
em testes de reação com outros goblins ou -3 com todas as outras raças. 

Assim como os anões e elfos de Arton, goblins também não possuem infravisão — 
não a verdadeira visão infravermelha, capaz de ver calor. Contudo, eles enxergam 
muito bem no escuro. Mesmo a mais ínfima quantidade de luz permite que vejam 
perfeitamente. Infelizmente, essa sensibilidade à luz cobra seu preço: quando estão 
sob o sol brilhante ou próximos a uma luz muito forte (como uma magia de Luz 
Contínua), eles sofrem um redutor de -1 em suas jogadas de ataque. Tempo nublado, 
fogo, tochas ou lanternas comuns não os incomodam. 

Goblins recebem um bônus de +4 em seus testes de resistência contra todas as 
doenças comuns, não mágicas, como aquelas transmitidas por mordida de rato. 


GURPS e Mini GURPS 


Os goblins de Arton são semelhantes àqueles vistos em GURPS Fantasy, mas com 
algumas diferenças. 

Goblins têm ST -1. Têm altura 20com menor que sua ST. Eles têm as vantagens 
Resistência a Doenças, Visão Noturna (Cióptica) e a desvantagem Covardia. Estando - 
entre as criaturas mais desprezadas, rejeitadas, feias e nojentas de Arton, todos os 
goblins sofrem um redutor de -4 em testes de reação em todo o Reinado. Eles recebem, 
contudo, um bônus de —4 nos testes de reação a outros goblins na região do Reinado — 
mas não em Lamnor e ouiras regiões dominadas por goblins malignos. 

Covardes e pouco aptos se comparados a outras raças, os goblins são obrigados a 
adotar métodos desonestos para sobreviver. Eles recebem um bônus de + 1 no NHem 
todas as Perícias de Ladrões e Espiões. 

Sensíveis à luz forte, goblins sofrem um redutor de -1 no NH em todas as perícias 
baseadas em DX quando estão sob sol forte, ou próximos a alguma fonte de luz 
intensa (mágica). Tempo nublado, fogo, tochas ou lanternas comuns não incomodam. 

Goblins nunca podem ser magos; portanto, são proibidos de comprar a vantagem 
Aptidão Mágica. Mas eles podem ser sacerdotes ou xamás, pagando 10 pontos por 
Clericato e ganhando acesso a uma escola de magia. Eles também podem pagar 
mais 10 pontos por cada escola extra, até o limite de três escolas. As únicas que eles 
podem escolher são as Mágicas para Comunicação e Empatia, de Cura, de Luz e 
Trevas (apenas trevas), de Proteção e Advertência, ou de Reconhecimento. 

Goblins vivem duas vezes menos que os humanos. Eles começam a fazer seus 
testes de envelhecimento uma vez por ano após os 25, a cada seis meses após os 35, 
e a cada três meses após os 45. É incomum que qualquer goblin ultrapasse os 50 anos. 

Como Peculiaridades raciais, goblins odeiam anões; e apreciam a companhia de 
lobos. Elas não contam em seu limite de -5 pontos para Peculiaridades. 

Em Arton, ser um goblin é uma desvantagem de -25 pontos. 
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Para goblins a Perícia Crime custa apenas 1 ponto, em vez de dois. Todos os goblins 
já começam com a Desvantagem Má Fama, sem ganhar pontos por ela. 

Goblins nunca podem ser magos. Caso comprem a Vantagem Clericato, eles 
terão direito a um Focus. máximo de 2 em quaisquer Caminhos, exceto Luz. 

Goblins podem ver no escuro com perfeição, exceto na escuridão total. Deve 
haver uma iluminação mínima, por menor que seja. Eles também vivem duas vezes 
menos que os humanos: qualquer ataque que provoca envelhecimento terá seu 
efeito duas vezes maior. Goblins recebem um bônus de +1 em seus testes de Resis- 
tência contra doenças comuns, não mágicas. 

Em 3D&T, ser um goblin é uma Desvantagem de -2 pontos. 
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“As lendas sobre nossa origem se perdem no tempo. Muitos historiadores 
desfiaram suas próprias versões, mas nenhuma se aproxima do real. Hoje você 
receberá a verdade, porque ela não virá de um homem — mas de uma mulher. 


“Quando os deuses caminhavam entre os mortais, incontáveis templos foram 
erguidos em honra deles. E foi com desagrado que nossa Deusa Caçadora viu- 
se relegada a uma posição inferior pela sociedade, que valorizava mais seus 
Deuses da Guerra e da Morte. E foi com desagrado ainda maior que Ela viu as 
mulheres do mundo passarem pela mesma coisa, colocadas em segundo plano. 


“Então Ela escolheu três de suas maiores sacerdotisas. Despertou seus espíritos 
para o combate, deu-lhes armas e armaduras magníficas, e ordenou que 
partissem de seu templo com uma missão: ensinar aos homens que nada existe 
de frágil nas mulheres. Que elas devem ser tão temidas quanto qualquer um. 


“Durante sua missão, mais mulheres se reuniram a essas guerreiras. Elas 
foram aceitas e juntas formaram uma tribo, a tribo das Amazonas. E assim 
foi pelas décadas seguintes, as Amazonas se espalhando como gafanhotos 
Grécia, levando a palavra para que fosse digno e terror para o resto. Tudo 
pela glória de Diana, nossa Senhora, a Deusa Caçadora. 

Tudo de acordo com Seus desejos e Seus desígnios. 


“De tribo se tornaram uma nação, e foi então que o pecado se infiltrou. 
Contrariando a Deusa, elas deixaram de ser nômades e se estabeleceram, se 
estagnaram. Criaram um reino pacato, quando deveriam cavalgar livres e 
selvagens. E essa arrogância as enfraqueceu e desonrou perante a Deusa. 


“E quando as guerras começaram a dividir os povos, os homens desejaram sua 
vingança. Caçaram e acuaram as Amazonas, não mais as terríveis guerreiras de 
outrora, e sim mulheres sem fé, divididas e enfraquecidas. E assim elas 
pereceram. De milhares viraram centenas. De nação voltaram a ser uma tribo. 


“Mas elas lutaram pela sobrevivência, e assim resgataram a sua honra. 

Seus espíritos se tornaram fortes e livres outra vez, sua voz voltou a ser ouvida. 
Contudo, o mal estava feito — elas não eram mais temidas, não eram 

mais úteis como instrumentos Dela. Não havia mais lugar no mundo 

para as orgulhosas guerreiras de Diana. 


“Então Ela guiou suas guerreiras caídas até a costa, e depois pelos mares, até 
um novos continentes. E lá elas se mesclaram aos nativos, adotaram seus 
hábitos. Sob severo disfarce, elas asseguravam a sobrevivência de sua fé. Uma 
fé sussurrada nas sombras, assim como estou sussurrando a você — pois 
chegou a hora de seu despertar, irmã. Chegou seu momento de ser tocada por 
Ela, de receber sua força guerreira e sua missão como protetora das mulheres. 


“Mas lembre-se sempre: como guerreira Dela, você será tentada por uma fúria 
destruidora. E aquela que sucumbir à fúria perderá sua fé. E vai tombar diante 
de Ares, o profano Deus da Guerra. E será banida em desgraça de nossa 
sociedade para se tornar escrava da morte e destruição. E jamais vai contemplar 
a face Dela novamente. E será tão consumida pelo ódio que venderá a alma 
para conseguir novos poderes, para substituir aqueles que perdeu. 


“Então, criança, lembre-se sempre do que ouviu hoje. Lembre-se de sua fé 
quando as sombras sussurrarem a você, pois a crença Nela é aquilo que nos 
sustenta e motiva. Por Ela e para Ela vivemos.” 
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Elas são as escolhidas de Diana, a antiga Deusa 
Caçadora da mitologia greco-romana. São suas fi- 
lhas, suas protegidas, mas também suas guerreiras 
e sacerdotisas. Neste mundo controlados por ho- 
mens, elas perderam sua nação, sua cultura e sua 
língua nativa. Mas jamais perderam a fé em sua 
Deusa, jamais deixaram de ouvir Suas palavras. 

Hoje, espalhadas pelo mundo, elas podem ser qual- 
quer uma. Qualquer mulher de qualquer idade, raça ou 
nacionalidade, mas com alguns traços em comum: sua 
beleza extraordinária, sua perícia em combate, seu jeito 
com os animais e a capacidade mística de reconhecer 
uma igual apenas com o olhar. 

Mas sua verdadeira força está em sua união, uma união 
mantida por sua Crença em Diana. Uma Crença tão po- 
derosa que pode derrotar os poderes de criaturas sobre- 
naturais — mas que pode não protegê-las da tentação do 
caos e destruição. Da guerra. De Ares, o Deus da Guerra. 

As Amazonas são uma nova opção de personagens 
jogadores (ou antagonistas) para o Mundo das Trevas. 
Um culto de mulheres guerreiras vivendo às escondidas 
no mundo moderno, elas podem atuar em qualquer cam- 
panha Storyteller — Vampiro, Mago, Idade das Tre- 
vas e especialmente Lobisomem: o Apocalipse e Street 
Fighter: o Jogo de RPG. 


DE QuE SÃO FEITAS 


Sob todos os aspectos, uma Amazona é uma mulher 
mortal comum, mas construída com estatísticas sobrena- 
turais: //5/3 para Atributos, 13/9/5 para Habilidades, 3 
pontos em Doutrinas (seus poderes sobrenaturais, equi- 
valentes às Disciplinas ou Dons), Força de Vontade 5, 
Crença 2 (veja mais adiante) e apenas 2 pontos em Ante- 
cedentes, porque todas elas já começam com um ponto 
obrigatório em Mentor, Relíquias e Armadura (veja mais 
adiante). Além disso, por sua beleza excepcional recebi- 
da da deusa Diana, todas as Amazonas já começam com 
Aparência +2. 

Após sua Iniciação, toda Amazona sabe reconhecer 
outra Amazona apenas ao olhar, sem a necessidade de 
nenhum teste. Além disso, a Iniciação fortalece sua men- 
te e determinação, tornando-as imunes ao Delírio dos 
Garou e resistentes à Dominação dos Vampiros (aumen- 
te em 2 a dificuldade dos testes para Dominar uma de- 
las). Amazonas atacadas por Vampiros também são imu- 
nes ao êxtase Beijo, sendo capazes de resistir exatamen- 
te como outro vampiro faria. 

Sua saúde física também é superior, mais resistente a 
qualquer droga, álcool ou incapacitante químico (seja 
benéfico ou maléfico). Contra Amazonas, dardos tran- 
quilizantes, gases venenosos e coisas assim têm sua efici- 
ência reduzida à metade. 

Cada Amazona recentemente Iniciada é acompanha- 
da por outra mais velha, quase sempre alguém de sua 
própria família, que a protege e orienta desde o nasci- 
mento. Isso significa que todas as Amazonas já começam 
com Mentor 1 (na verdade, Mentora). 

Amazonas podem ser Abraçadas ou transformadas 
em carniçais, mas isso provoca seu desligamento imedi- 
ato de Diana — e, portanto, a perda de todos os seus 
poderes e bônus. Amazonas podem ser Parentes, mas 
não podem ser Garou, Magos, Imortais, Múmias e outros 
seres sobrenaturais. No entanto, elas PODEM ser Street 
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Fighters — de fato, algumas delas receberam de Diana a 
missão de lutar pelo título de Guerreiras Mundiais. Este é 
o Único caso em que os poderes normais da Amazona 
podem ser acumulados com os poderes de outro tipo de 
personagem. Amazonas usam sua Crença para substituir 
o Chi (cujo valor inicial será sempre 2, não importando 
seu Estilo de luta) e quaisquer Manobras Especiais que 
consomem Chi passam a gastar pontos temporários de 
Crença. Eles são recuperados exatamente como o Chi. 


A CRENcA 


Outra característica que diferencia as Amazonas é a 
Crença, a medida de sua ligação com a Deusa. Nas 
Amazonas, ela substitui a Humanidade (embora sejam 
ainda humanas): quanto mais devotada e honrada uma 
Guerreira, mais elevada será sua Crença. 

A Crença vai de 1 a 10. Uma Amazona recém-criada 
começa com Crença 2 e pode elevar esse valor ao custo 
de 3 Pontos de Bônus/Ponto de Crença (algo altamente 
recomendado). Muitas habilidades especiais das Amazo- 
nas são ativadas com testes de Crença, e alguns poderes 
maiores podem exigir o gasto de pontos de Crença. 

A Crença é perdida quando uma Amazona se afasta 
de sua missão: toda Amazona recebe pessoalmente de 
Diana uma missão qualquer, que pode ser breve, longa 
ou eterna — desde sabotar uma expedição arqueológica 
que ameaça violar um templo sagrado de Diana, até 
destruir todos os vampiros que encontrar. Quando uma 
missão é concluída, Diana imediatamente fornece outra. 
Atastar-se da missão provoca queda de Crença, a crité- 
rio do Narrador. Ganhar ou reconquistar pontos de Cren- 
ça é tão difícil quanto aumentar sua Humanidade em 
Vampiro: a Amazona deve mostrar devoção total à sua 
missão imposta por Diana. 

Aquela que se afasta demais da Deusa pode acabar 
caindo em desgraça. Ela se torna uma serva de Ares, 
uma Excluída. Isso acontece quando a Crença de uma 
Amazona chega a zero, e ela passa a ser uma persona- 
gem do Narrador. 


SOCIEDADE 


Ser uma Amazona é levar uma vida dupla, pois Diana 
decretou que não mais deveriam lutar abertamente, até 
o momento em que Ela ordene o contrário. Dessa forma 
elas também têm sua própria Máscara ou Véu, mas nada 
assim tão dramático: afinal, como conseguir provas físi- 
cas de que alguém é uma “guerreira amazona”2 Os 
poucos que esbarraram com elas acreditam se tratar de 
fanáticas, apenas mais um culto de fim de milênio. 

Ão contrário do que é visto nos quadrinhos ou séries 
de TV, não existem “rainhas” ou “princesas” Amazonas; a 
liderança é exercida por alguém que surge naturalmen- 
te, ou por decisão do grupo. Também não existem “cons- 
piradoras” entre elas; todas se respeitam como iguais. 
Eventuais disputas ou rivalidades são resolvidas com uma 
“caçada”: será escolhido um objetivo que esteja ao al- 
cance das duas partes divergentes, e aquele que primei- 
ro “abater sua presa” vence a discussão. 

Existe um Conselho mundial composto pelas Amazo- 
nas mais velhas, contando com quatro Sacerdotisas e três 
Guerreiras, cada uma zelando por um continente (as 
Américas contam separadamente). Elas são aquilo que 
as Amazonas têm de mais parecido com líderes — mas, 
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como o próprio nome diz, elas só podem aconselhar. A 
única que lidera é Diana. 

Independente de sua riqueza pessoal, uma Amazo- 
na sempre pode contar com o apoio financeiro de qual- 
quer outra, dentro de certos limites. Uma Amazona não 
vai vender sua própria casa ou carro para ajudar uma 
colega a cumprir uma missão de importância menor. 
Mas esses favores podem variar desde uma carona até 
fechar um negócio com aquela executiva que preferiu 
não tratar com a Pentex. Na verdade, muitas mulheres 
de negócios são Amazonas (Wall Street e a Avenida 
Paulista são excelentes “campos de caça”); como o re- 
conhecimento visual é automático, a imagem de uma 
grande companhia devorando uma pequena pode não 
corresponder à realidade. 

A sociedade secreta das Amazonas está dividida em 
Guerreiras e Sacerdotisas. As primeiras são incumbidas 
de lutar e defender os objetivos da Deusa — são mestras 
nas armas brancas e fervorosas soldadas de Diana, sem- 
pre dispostas a proteger uma igual de qualquer ameaça. E 
as Sacerdotisas são guardiás das tradições, costumes e 
cultura, às vezes representando a própria Diana com suas 
palavras. Todas começam como Guerreiras quando são 
Iniciadas, e só mais tarde algumas se tornam sacerdotisas. 


Guerreiras: Aparência +2, Armas Brancas + 1, 
Furtividade +1, Esportes +1, Empatia com Animais + | 


Sacerdotisas: Ocultismo +2, Liderança +1. 
(cumulativos com os anteriores) 


À InNiciAçÃO 


Desnecessário dizer que apenas descendentes diretas 
das antigas guerreiras de Diana tornam-se Amazonas — 
e elas são poucas. Embora amplamente espalhadas pelo 
mundo, sua guerra secreta leva a maioria delas à morte 
antes que consigam gerar filhas. 

Quando atingem a idade certa (pelo menos quatorze 
anos), as escolhidas são levadas para uma reunião em 
que todas as presentes são Amazonas, a maioria já des- 
pertas. O número de Iniciadas por cerimônia pode vari- 
ar, mas raramente ultrapassa cinco. Dispostas em círculo 
ao redor das jovens, algumas sacerdotisas começam um 
cântico de invocação que traz a própria Deusa à sua 
presença. Aquelas com Crença 8 ou mais podem vê-La, 
enquanto as outras apenas escutam Suas palavras. Neste 
momento as candidatas devem escolher: jurar servidão 
à Deusa, ou recusar — e ter a memória destes eventos 
apagada para sempre. Aquelas que forem aceitas verão 
surgir magicamente sua armadura mística e seu item 
mágico pessoal. 


ANTAGONISTAS 


Às vezes uma amazona pode perder o controle, a confi- 
ança ou até mesmo a consciência. Quando isso acontece 
elas se afastam de seu caminho, esquecem seus propósi- 
tos, perdem a fé em sua Deusa... e tornam-se presa fácil 
para os poderes sombrios de Ares. Elas deixam de ser 
Amazonas e passam a se denominadas Excluídas. 

Sua Crença torna-se Selvageria, e suas Doutrinas são 
perdidas — mas Ares poderá ensinar-lhes Doutrinas no- 
vas. Os poderes exatos das Excluídas são ainda desco- 
nhecidos, mas sempre envolvem o caos e violência; di- 
zem que elas podem irritar os mortais a ponto de provo- 











car conflitos, ou até induzir o frenesi ou fúria em criatu- 
ras sobrenaturais. 

Às Excluídas ainda poderão reconhecer ou ser reco- 
nhecidas à primeira vista. Mas nunca podem se fazer 
passar por reais Amazonas, pois a mácula de Ares já 
corrompeu suas almas claramente. E por que as Exciuí- 
das se conservam em segredo, se renegaram Diana e 
suas ordens? Porque elas são dedicadas a provocar atos 
de violência, caos e destruição, coisa difícil de realizar 
em uma cela de cadeia... 


DonrRriNAS 


Estes são os poderes sobrenaturais concedidos por Diana 
a suas servas, para que possam defender as mulheres da 
opressão dos homens e de outras ameaças naturais ou 
sobrenaturais. 

Existem as Doutrinas de Guerreira e de Sacerdotisa, 
ambas com cinco níveis. Quando uma Guerreira atinge 
o nível 5 em sua própria Doutrina, ela pode escolher se 
tornar uma Sacerdotisa. Neste caso ela deve abrir mão 
de suas Relíquias e Armadura, retornando ao nível 1 
nestes Antecedentes; ela pode então comprar sua pri- 
meira Doutrina de Sacerdotisa pelo custo normal, como 
uma Doutrina nova (veja a tabela de Experiência). 


BaiurriNas DE BuERREIRA 


* Servos da Deusa: a Amazona pode se transformar em 
um dos dois animais sagrados de Diana: a corça (Destreza 
+2, apenas para correr) ou a pantera (Destreza + 1, dano 
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de Força+ 1 com as garras, não agravado). Atransforma- 
ção é automática e não necessita de nenhum teste. Dura 
uma cena e pode ser realizada apenas uma vez por dia. 







*e Precisão: quando usa uma arma de longo alcance 
(apenas arcos, facas, lanças e outras armas de arremes- 
so; nunca armas de fogo), a Amazona pode aumentar 
sua precisão. Ela gasta um ponto de Força de Vontade e 
acrescenta, à sua parada de dados, um bônus igual à sua 
Percepção. Exemplo: uma Amazona com Destreza 3, 
Armas Brancas 4 e Percepção 3 vai rolar dez dados ao 
arremessar sua lança. Cada ponto de Força de Vontade 
gasto vale para apenas um ataque. 












* e e Resistência: reduz em um dado as penalidades 
provocadas por ferimentos. Logo, uma Amazona Machu- 
cada ou Ferida pode agir normalmente, e uma que este- 
ja Aleijada sofre apenas a penalidade de -4. Mas uma 
Amazona Incapacitada continua incapaz de se mexer! 
Este poder é automático e está sempre ativo, sem exigir 
nenhum tipo de teste. 











“ee eSincronia: esta Doutrina mostra a força real das 
Amazonas: sua união. Uma Guerreira com este poder 
pode reunir a força do ataque de até quatro aliados (Ama- 
zonas ou não) em um único e terrível golpe. Cada partici- 
pante faz seu próprio teste para o acerto, com dificuldade 
+2. Tanto os sucessos para o acerto quanto para o dano 
(aificuldade normal) são somados como se fossem um só! 
O alvo pode fazer apenas um teste para Esquiva e outro 
de Vigor para absorver o dano. Todos os participantes 
devem estar utilizando apenas armas de combate corpo- 
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tladiadora | 


| Força 00000 

Habilidade 00000 
Resistência 0009090 

Armadura 00090 

| Poder de Fogo 00000 

Pontos de Vida: 10 

| Vantagens 


Aliado: Metaliano (1 ponto) 
Medicina (2 pontos) 
Patrono: NORAD (2 pontos) 


Desvantagens 
Insana (-1 ponto) 
Protegida Indefesa: Killbite (-1 ponto) 


A vida da cirurgiá Abigail Days era normal. Casada, mãe 
de dois filhos, clinicava em um hospital de Colorado 
oprings. Certa tarde, durante uma emergência, foi ataca- 
da por uma jovem vítima de vampirismo chamada Tatjana 
Bennet, ou Killbite; levada para a base subterrânea do 
NORAD, foi contaminada por uma bioarmadura simbionte. 
A minúscula criatura habita seu cérebro e altera a bioquí- 
mica de Seu corpo, permitindo a formação de uma arma- 





dura orgânica e garras longas como espadas. 

O marido e filhos de Abigail foram noticiados pela 
Força Aérea de que ela morreu em:um acidente. Ela sen- 
te saudades de casa, mas não quer expôr sua família a 
nenhum perigo. Pretende permanecer na base até en- 
contrar uma cura. 

Desde o início da simbiose, Abigail vem enfrentando 
problemas de dupla personalidade. Normalmente cheia 
de paz e bondade, de um momento para outro torna-se 
sedutora e um tanto cruel. As mudanças não ocorrem 
apenas durante a ativação da bioarmadura — mesmo 
em sua forma humana ela experimenta tais desdobra- 
mentos. Sua face sádica às vezes deseja castigar o Ca- 
pitão Ninja, aquele que ela acredita ser responsável por 
sua degraça. Por outro lado, seu lado materno levou-a-a 
gostar da jovem Tatjana; ela aparenta quase a mesma 
| idade da filha mais velha de Abigail. 

Pouco após sua chegada à base do NORAD, Abigail 
ajudou a libertar um metaliano prisioneiro, conquistando 
assim sua amizade e gratidão. Com sorte, ela pode fazer 
contato com ele através de seu telefone celular e pedir 
ajuda — mas ele nem sempre pode ajudar, pois ainda é 
um fugitivo vivendo às escondidas. 


BS] - Você e seu oponente jogam um dade cada um. 





(HE EE 


Aquele que conseguir o resultado mais baixo ataca 
primeiro. Se empatar, jogue outra vez. 


º Na sua vez de atacar, jogue um dado. Compare o 
resultado com sua Habilidade. Se o resultado é igual 
ou menor, seu ataque acertou. Um resultado 6 é sem- 
pre uma falha. 


* Se você acertou o ataque, jogue os dados para 0 
dano. Se fez um ataque com as garras, jogue um 
dado para cada ponto de Força (a Gladiadora tem 
Força 3). Some os resultados dos dados para des- 
cobrir o total do ataque. 


e Ao receber o dano, seu oponente joga um dado 
para cada ponto de sua Armadura. Esse valor será 
subtraído do dano total do ataque. Mesmo que o re- 
sultado seja menor ou igual a zero, o alvo sofrerá 
pelo menos 1 ponto de dano. 


º O dano final (aquele que ultrapassa a soma da 
Armadura do alvo) é subtraído de seus Pontos de 
Vida. Um alvo é derrotado quando atinge O (zero) 
Pontos de Vida. 


Vantagens e 
Desvantagens 


Aliado: logo que chegou ao NORAD, Abigail encon- 
trou sem querer um metaliano prisioneiro. Comovi- 
da, ajudou a libertá-lo — e com isso conquistou a 
gratidão do alienígena fugitivo. Ele pode surgir para 
ajudá-la... ou para pedir sua ajuda outra vez. 


Medicina: Abigail Days era cirurgiá profissional an- 
tes de se tornar a Gladiadora. Aos cuidados dela, 
personagens muito feridos (com O PVs) podem se 
recuperar após 4d horas. 


Patrono: como membro do U.FO. Team, uma divisão 
especial do NORAD (Comando de Defesa Aeroes- 
pacial Norte-Americano), a Gladiadora recebe trans- 
porte, equipamento e informação durante suas mis- 
sões. Por outro lado, ela deve obedecer o coman- 
dante da equipe, o Capitão Ninja. 


Insana: Abigail não é louca... mas parece. Normal- 
mente calma, a qualquer momento ela pode ter aces- 
sos de raiva e atacar quem vê pela frente. 


Protegida Indefesa: Tatjana, uma jovem vítima do 
câncer vampírico, acabou conquistando um lugar no 
coração de Abigail. A doutora trata Killbite como sua 
paciente, ajudando a encontrar uma cura para seu 
vampirismo. Caso Killbite esteja em perigo, Abigail 
sobre um redutor temporário de -1 em Habilidade. 
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Força 000000 
Habilidade 00090 
Resistência 0000900 
Armadura 00000 
Poder de Fogo 009090 


Pontos de Vida: 10 | 


=)98 17 


Armadura Extra: LUZ (2 pontos) 
Ciência (2 pontos) 


Reflexão (2 pontos) 
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Cód go da Honestidade (4 ponto) 
Monstruoso (-1 ponto). 
Vulnerabilidade: Químico (-1 ponto) 


| Ele representa o estereótipo do soldado de Metalian, o 


planeta dos homens-inseto metálicos; vive para servir 
seu império, vive para ser útil à Imperatriz. 

Metaliano veio à Terra seguindo ordens pessoais dela, 
com a missão de resgatar um explorador espacial desa- 
parecido. Atraído para uma armadilha, descobriu tarde 
demais que o NORAD, Comando de Defesa Aeroespacial 
Norte-Americano — uma agência governamental res- 
ponsável pela vigilância do espaço —, matou aquele que 
ele pretendia salvar. Foi mantido prisioneiro durante anos, 
torturado psicologicamente pela coronel Anne Greenwood 
— que ele descobriu mais tarde se tratar de um trakto- 
riano, inimigo de sua raça. Apenas recentemente conse- 
guiu escapar, logo após matar Anne. 

Vivendo às escondidas, hoje Metaliano acredita com 
todas as forças que a Terra esconde numerosas amea- 
ças a seu mundo, e pretende exterminar todas — mes- 
mo que para isso seja preciso aliar-se ocasionalmente 
aos terráqueos que compõem o U.FO. Team. 

Metaliano mostra certa afeição pela doutora Abigail 
Days, que ajudou a libertá-lo quando era prisioneiro do 
NORAD. Ela é a única terráquea em quem confia, e às 
vezes (SÓ às vezes) ele experimenta o desejo de zelar 
por sua proteção. 

Nunca adotou um nome próprio, um traço de individu- 
alidade que ele acredita estar arruinando sua civilização; 
prefere ser chamado apenas de Metaliano. 





Lomo Lutar 


e Você e seu oponente jogam um dado cada um. 
Aquele que conseguir o resultado mais baixo ataca 


| primeiro. Se empatar, jogue outra vez. 


e Na sua vez de atacar, jogue um dado. Compare o 
resultado com sua Habilidade. Se o resultado é igual 
ou menor, seu ataque acertou. Um resultado 6 é sem- 
pre uma falha. 


e Se você acertou o ataque, jogue os dados para o 
dano. Se fez um ataque com socos, jogue um dado 
para cada ponto de Força (o Metaliano tem Força 6). 
Some os resultados dos dados para descobrir o total 
do ataque. 


* Ao receber 0 dano, seu oponente joga um dado 
para cada ponto de sua Armadura. Esse valor será 
subtraído do dano total do ataque. Mesmo que o re- 
sultado seja menor ou igual a zero, o alvo sofrerá 
pelo menos 1 ponto de dano. 


e O dano final (aquele que ultrapassa a soma da Ar- 
madura do alvo) é subtraído de seus Pontos de Vida. 
Um alvo é derrotado quando atinge O (zero) PVs. 


Vantagens e 
Desvantagens 


Armadura Extra: quando recebe qualquer ataque ba- 
seado em luz (como raio laser ou magia da luz), a 
Armadura do Metaliano tem efeito máximo: ele não 
precisa jogar os dados, conseguindo automatica- 
mente 26 (o resultado máximo de 4d). 


Ciência: embora não tenha disponíveis os recursos 
técnicos de seu mundo, o Metaliano tem conheci- 
mento científico acima do normal para a Terra. 


Reflexão: quando recebe um ataque baseado em 
Poder de Fogo, o Metaliano joga um dado: se o resul- 
tado é menor ou igual ao valor de sua Armadura (ele 
tem Armadura 4), ele não sofre NENHUM dano e 
consegue refletir o disparo de volta ao atacante. 


Código da Honestidade: este Código de Honra impe- 
de que o Metaliano de mentir, trapacear, roubar ou 
permitir que seus companheiros o façam (isso, cla- 
ro, quando ele TEM algum companheiro). 


Monstruoso: muitos membros desta raça conse- 
guem ficar invisíveis, mas o Metaliano não. Por isso 
ele sofre os efeitos desta Desvantagem: precisa se 
manter escondido, longe dos olhos do público. 


Vulnerabilidade: quando recebe qualquer ataque ba- 
seado em químicos (água, ácido, venenos...), a Ar- 
madura do Metaliano tem efeito mínimo: ele não 
joga os dados, conseguindo automaticamente 4 (o 
resultado mínimo de 4d). 





ral, de arremesso, arcos ou bestas (nunca armas de fogo). 
Realizar este feito custa à Amazona 1 ponto de Força de 
Vontade para cada participante. Dura um turno. 


«ec e «Comunhão: a Amazona gasta 1 ponto de Força 
de Vontade e testa sua Crença (dificuldade 7). Caso seja 
bem sucedida, ela invoca sobre si a benção de Diana e 
pode elevar qualquer de seus Atributos para nível 8, 
durante um turno. 


DounrrINAS DE SACERDOTISA 


e Escutar a Deusa: funciona como um tipo de bom sen- 
so; você consegue ouvir conselhos da Deusa, que está 
sempre presente e orientando sua sacerdotisa. Não são 
necessários testes ou gasto de pontos, e o funcionamento 
é automático. 


ec As Palavras de Diana: similar à Persuasão dos Garou, 
mas melhor e mais sutil. Serve para convencer os des- 
crentes sobre as verdades da Deusa. Teste Carisma + 
Liderança, com dificuldade igual à Força de Vontade do 
alvo (-2 para mulheres, -1 para homens). 


ec eInvocar Predadores: a Sacerdotisa invoca e con- 
trola animais com características de caçadores. Teste 
Carisma + Empatia com Animais para invocá-los, e Ma- 
nipulação + Liderança para controlá-los. Dificuldade 
variável, dependendo do tipo e número de animais. 


cc cInvocar Elemento: através de orações, a Amazo- 
na pode invocar qualquer dos quatro elementos para 
ajudá-la ou protegê-la. Ela deve testar Carisma + Ocul- 
tismo com dificuldade variável, dependendo da presen- 
ça do elemento no local (digamos, 4 para invocar água à 
beira de um rio, ou 9 para invocar fogo em um frigorifi- 
co). O número de sucessos indica o volume de elemento 
obtido e/ou controlado: 1 sucesso, por exemplo, equiva- 
le a um litro de água ou ar, urna pedra pesando 1k, ou 
uma pequena chama. 


«ecc Igualdade: com este poder uma Amazona pode, 
através de suas orações a Diana, equilibrar um combate 
desigual. Teste sua Crença com dificuldade igual à Força 
de Vontade do alvo. Cada sucesso cancela temporaria- 
mente um nível em um dos poderes sobrenaturais do 
alvo (Disciplinas, Dons, Esferas...) durante um turno. Este 
poder funciona apenas em situações de combate. 


(C)yaLIBADES E DEFEITOS 


As Amazonas podem ter qualquer das Qualidades e 
Defeitos mostrados nos Guias do Jogador e em Vam- 
piro 3º Edição. Exceto, claro, aqueles exclusivos de cri- 
aturas sobrenaturais — como Digestão Eficiente, Glabro 
Bonito, Olhos de Changelings... 

Em adição elas também podem ter as seguintes Qua- 
lidades, permitidas apenas para Amazonas: 


Afinidade Canídea (3 pontos): todos os cães e seus 
semelhantes tendem a aceitá-la como uma líder natural. 
Eles aceitam suas ordens e tendem a protegê-la. Acres- 
cente dois sucessos automáticos a quaisquer testes soci- 
ais envolvendo cães e lobos (um Atributo Social + Empatia 
com Animais). Isso também vale para lobisomens em 
forma Lupus e quaisquer criaturas sobrenaturais que es- 
tejam usando uma forma canídea ou lupina. 


() QuE ELAS ACHAM... 


- VAMPIROS 
“Criaturas amaldiçoadas. Tornar-se uma delas é 
“pior que a morte. Tenha pena apenas de mulheres 


entre eles — pois, mortal ou imortal, um-homem é 
sempre um homem. Aquelas de nós-que são priva- 


: das da luz de Apolo raramente sobrevivem... e às 


que suportam essa dor são piores que às (o [UI o [o [SRS 


LoOBISaMENS 


“Porque não os tememos, eles nos confundem com 


seus parentes. As vezes podemos ser aliados. Infe- 
lizmente eles sofrem uma forte influência de Ares, 
fojfo [ETA (fo = oro Dj fc] [o PA [ca] a(o Ne Ujto (o [o [of cioio corto Ilan Teia 
te com a tribo das mulheres negras, que mais pa- 

recem Excluídas em pele de lobo”. | 


Macos 


“Mortais com o poder dos deuses? Absurdo! Se 
eles realmente existem, fazem um grande Cito foro) 
para nos evitar.” | 


CHANGELINGS 

“Centauros, Minotauros, Sátiros, Sereias... eles são 
parte de nossa cultura. Alguns podem ser aliados, 
outros.só atrapalham — ou são as piores ameaças 


“enviadas pelos deuses. Parecem apreciar nossa com- 


panhia. Conhecemos a maioria deles... eu acho.” 


.-. E O QUE ACHAM DELAS 


“São diferentes de tudo que já vi. Predadoras até 
mesmo daqueles que gostam de ostentar tal título. 
Felizmente, são poucas.” 


— Amanda, Anciã Gangrel de New York 
“Quem diz que elas são Parentes é louco! Essas 


anlfate Esto ton fojo o lato Ni go [0/0 (o Eaanal o [o U jeto Hi go [U jo jo pião TO E 
Cara, ainda bem queelas só mexem com armas 


“antigas; já pensaram naquelas mina com uma .50 


na mão?! Gaia nos acuda!” 


— Manuel Carraro, dl (e (o o (efe We AV a To [o Tai laTo 
do Asfalto, Theurge de 3º Posto 


“As damas guerreiras poderiam ser grandes aliadas, 
mas sua única utilidade para nós, Despertos, é atra- 
oJolla(o [goi ol [o [afoeÃo [o Nifco po joiço oo BESTcIEE ojojo [cigcif To (o 
grandes e podem até rivalizar com os nossos, mas 
fo isiialicilrAg als alichigo ojo| alo Tao bro Lo gro [o gcto To [o o (= 


— jan Hellstorm, da Ordem de Hermes 


“São um colírio para os.olhos! Algumas podem até 
sertão belas quantos as Sidhes. E que armaduras 


“estas lindíssimas Amazonas usam! Aproveito todas 


as oportunidades para estar ao lado destas gostos... 
hã, valorosas guerreiras!” 


— Rafael o POOKA, POOKA e Protetor de 
Jo jará-i (o ão [CN Cigo [a(o [0-1] [740] 
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Vitalidade Extra (3/6/9 pontos): uma Amazona com 
esta Qualidade é difícil de matar, pois suporta uma quan- 
tidade maior de punição física. 


3 pontos: um Nível de Vitalidade Extra (+ 1 Escoriado) 


6 pontos: dois Níveis de Vitalidade Extras (+ 1 Escoria- 
do, + 1 Machucado) 


9 pontos: três Níveis de Vitalidade Extras (+ 1 Escoria- 
do, + 1 Machucado, +1 Ferido) 


ANTECEDENTES 


Amazonas podem ter quaisquer Antecedentes permiti- 
dos para mortais. Cada Amazona já começa com 1 ponto 
em Mentor, Relíquias e Armadura. 

Relíquias e Armadura são Antecedentes especiais, ex- 
clusivos das Amazonas (nenhum outro personagem pode 
tê-los). Em vez de 1 ponto, eles custam 3 Pontos de Bônus 
por nível — e não podem ser aumentados com Pontos de 
Experiência. Apenas o Narrador pode aumentar ou redu- 
zir esses Antecedentes, no decorrer da crônica. 


RELÍDUIAS 


Cada nível neste Antecedente significa que a Amazona 
tem algum tipo de objeto mágico muito raro, abençoado 
por Diana. Nenhuma delas pode possuir mais de uma 
peça; caso consiga uma Relíquia mais poderosa, deve 
entregar sua peça antiga para outra Amazona. 


** Braceletes da Guerreira: exceto pela Armadura, esto 


é a peça mágica mais comum entre as Amazonas. E 
magnífico para bloquear ataques, incluindo balas (sim, 


Pontos INICIAIS 
Atributos (7/5/3) 
míoloji To [o [o [= E EVA DAS) 
DJoJBiidialo e: 

Antecedentes 2* 

Crença Inicial 2 

mejgeo Ma [=Difojai fo (e [=o) 


* Amazonas já começam com 1 ponto em Mentor, 
Armadura e Relíquias 


PONTOS DE 
Bônus /ExPERIÊNCIA 


Ligo Teo) Bônus Experiência 
Atributo ) 
mlojollife/ofo/= Pa 
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Armadura 
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mode Ho [=Nfojaijo(o = nível atual 


* Exceto Relíquias e Armadura. 


exatamente como vocês-sabem-quem!). Acrescente um 
sucesso automático a todos os testes de Esquiva, exceto 
no caso de ataques que não podem ser aparados (como 
um lança-chamas, por exemplo). 


*º Bastão da Amazona: um cajado feito com madeira 
dos Campos Elísios, o “Paraíso” da mitologia grega. E 
indestrutível e causa dano igual a Força +3, agravado. 


“se Lança da Caçadora: dizem que estas lanças fazem 
parte do próprio arsenal da Deusa. Sua haste de madei- 
ra também vem dos Campos Elísios e a ponta teria sido 
forjada pelo próprio deus Hefestos. Ela reduz em 2 pon- 
tos a dificuldade para arremessos, e causa dano igual a 
Força +4, não agravado. 


“eee Flechas da Deusa: são as mesmas flechas que a 
deusa Diana usa durante suas caçadas. Cada flecha pode 
ser disparada por qualquer arco comum, mas tem a ca- 
pacidade mística de ferir letalmente suas vítimas: cau- 
sam 5 pontos de dano agravado em qualquer criatura, 
sobrenatural ou não. Cada aljava comporta até vinte 
flechas. Quando elas terminam, uma Sacerdotisa deve 
realizar um ritual durante a lua cheia e testar Manipula- 
ção + Ocultismo: cada sucesso invoca duas flechas. O 
ritual só pode ser tentado outra vez na próxima lua cheia. 


“es ee Arco de Diana: a mais poderosa Relíquia das 
Amazonas, um dos verdadeiros arcos de Diana. Ele torna 
extremamente Tácil o acerto do alvo, reduzindo a dificul- 
dade normal em -3, e também provoca dano maior: 6 
dados de dano não agravado com flechas normais, e 7 
dados de dano agravado com as Flechas da Deusa (que 
devem ser obtidas de outra guerreira, uma vez que uma 
mesma Amazona não pode ter duas Relíquias). 


ARMADURA 


Após sua iniciação, cada Amazona recebe uma armadu- 
ra mística forjada por Hefestos. Elas são únicas e raras: 
surgem no corpo de cada Amazona quando ela é inicia- 
da, e desaparecem quando elas morrem. É impossível 
remover a armadura de uma Amazona fisicamente — 
apenas a própria portadora pode fazê-lo, por um ato de 
vontade: um Único sucesso em um teste de Crença faz a 
Armadura sumir ou ressurgir. 

Elas são semelhantes às antigas armaduras para 
gladiadores, com peças de metal e couro que protegem 
o tronco, ombros, antebraços, joelhos e/ou pernas (abai- 
xo dos joelhos), mas existem muitas variantes. Vale ob- 
servar que cada armadura se ajusta perfeitamente ao 
corpo da portadora, sem interferir com a Aparência (na 
verdade, elas são extremamente sensuais). Para maior 
discrição, Amazonas que estejam em missão costumam 
usar sobretudos ou capas de chuva sobre as armaduras. 

O poder protetor da Armadura depende de seu nível 
de Antecedente: 


* Couro: um dado extra para absorver dano. 


«e Bronze: dois dados extras para absorver dano. 


eee Prata: três dados extras para absorver dano. 


eee e Ouro: quatro dados extras para absorver dano. 


cecee Adamantite: o metal místico dos deuses. Cinco 
dados extras para absorver dano. 


FLAVIO, DANIELA & DOUGLAS 








JARMAS DAS AMAZONAS 


Ainda que não seja proibido para Amazonas usar armas de fogo, sua Deusa feto a ecfo [No E cio NU ante Haro lojlito foto (= 
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maior com armas brancas — que, por essa razão, são suas favoritas. 
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*Leva-se | turno para: prepará-la novamente. 


O Tell lifolojiifo [o (o [= 

Casaco/Bolsa 

Nieto) fojojo [EISIMO [elólito 

Bjojijo fo Nele o/o [cianiio 

Bjojio| 

nojo [Wi -/ plo [Eifo geo (o [ON co anjo oiairo 
Sobretudo 

nojo [=Ws=[ ao [Fifolgco (o [of coa afo nro bes 
Bjojijo No [No jero [o [cia n io 

Glclojofo ojoláe =| bi=io)ijo no [=No [co (o [cianjio 
Blojrjo 

Glelejofo ojojgo =| PisjojEio o [=No cre jo ciaálio 
Dano laio! sjojiio o [Mo eo To (cisajio 


Dl=santolalie Mi =iojrio No Mojo To (cinalio 












































Preparem-se para hi) — 
PVE A ge UM 


A segunda parte 
E a Ra na 
Mijii novas pd | Neto do Prolhasor Oak e treinador do mais teimoso 


Pikachu deste mundo, seu maior sonho é ser um 
Mestre Pokémon e campeão da Liga. Fanfarrão, nun- 
ca recusa um desafio e está sempre colocando seus 
ço em encrenca por não saber ficar calado. Seus 
Pokémon favoritos são: Pikachu, Bulbasauro, Char- 
mander, Squirtle, Pidgeotto e Butterfree. 


FO, H1, R1, AO, PdF1 


Vantagens e Desvantagens: Aliados (Misty e Brok), 
Mestre, Código de Honra da Honestidade 























CharMeleoN 






F4 (contusão), H Há R3, AZ, PdF3 
Ataques Especiais: Chicote de 
Vinhas (Força), Folhas Gilete 
4 (PdF); Membros Elásticos 


“| Vulnerabilidade: Fogo 
Armadura Extra: Químico 










Forma evo Chaimahder 
F2, H4, R3, A3, PdF5 (fogo) 
Ataque Especial: Lança-Chamas (PdF) 
Vulnerabilidade: Químico 
Armadura Extra: Gelo 











Forma evoluída do Caterpied- dá 
FO, HO, R4, A6, PMFO 

Ataque Especial: Nenhum 
Vulnerabilidade: Nenhuma 


F2, Há, RS, Ag, PdF4 (rico 
Ataque Especial: Canhão de Água (PdF) 
Vulnerabilidade: Gelo 
Armadura Exira: Fogo 













Armadura Extra: Força, PdF 


Forma » A 
FO, HO, R3, AS; PMFO 
Ataque Especial: Nenhum 
Vulnerabilidade: Nenhuma 
Armadura Extra: Força, PdF 










Forma evolúida “g Pidgey 
F3, H4, R4, A3, PdFi (vento) 
Ataques Especiais: Ventania (PdF), 
taque Rápido (Força). 
Vulnerabilidades: Vento, Elétrico 
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Líder do ginásio de Cerullean, é uma menina român- 
tica e sonhadora. Basta ver qualquer coisa bonitinha 
para começar a devanear. Ela adora os Pokémon da 
água, e tem MUITO medo dos Pokémon tipo inseto, 
como o Caterpie e o Weedle. Seus Pokémon favori- 
tos são: Starmie, Staryu, Horsea, Goldeen e Psyduck 
(bem, este último não é exatamente um favorito...). 


FO, H1, RO, AO, PdF1 


Vantagens e Desvantagens: Aliados (Ash e Brok), 
Arena (a água), Código de Honra da Honestidade 


Forma evoluída do Ekans 

F3 (contusão), H3, R2, A2, PdF1 
Ataque Especial: Esmagamento 
(Força), Acido (PdF) 
Vulnerabilidade: Contusão, Elétrico 


NidorAN 


F3 fiúiico), Ho, R3, A2, PdFO 
Ataque Especial: Ferrão (Força) 
Vulnerabilidade: Fogo, Químico 
Armadura Extra: Perfuração 


F2, H4, R2, Aí, PdF3 (magia) 
Ataque Especial: Metrônomo (Força) 
Vulnerabilidade: Força 

Armadura Extra: Magia 


F3, H5, R4, AZ, PdFA (elétrico) 
Ataque Especial: Choque do Trovão 
(PdF); Paralisia 

Vulnerabilidade: Força 

Armadura Extra: Elétrico 


Ni 


| Fa (químico), 3, R5, 43, EE 


Ataque Especial: Ferrão (Força), 
Rabo Chicote (PdF) 
Vulnerabilidade: Fogo, Químico 
Armadura Extra: Perfuração 


F3, H4, R3, AZ, PdF4 (magia) 
Ataques Especiais: Metrônomo 
(Força), Tela de Luz (PdF) 
Vulnerabilidade: Força 
Armadura Extra: Magia 


RatatTa 


Fi (corte), H2, R2, Ai, PdFO 


Ataque Especial: Mordida (PdF) 
Vulnerabilidade: Eletricidade, Fogo 


F2 (perfuração), H3, R3, A2, PdFO 
Ataque Especial: Bicada (Força) 
Vulnerabilidade: Elétrico 
Armadura Extra: Contusão 


F3 (corte), H3, R2, A2, PdFi 
Ataque Especial: Arranhar (Força) 
Vulnerabilidade: Químico 
Armadura Extra: Elétrico 


NidorAN 


(machc 


F3 (químico), H2, R4, A2, PdFO 
Ataque Especial: Ferrão (Força) 
Vulnerabilidade: Fogo, Químico 
Armadura Extra: Perfuração 


isto 4 


F3, H4, R2, Aí, PdF4 (fogo) 
Ataque Especial: Bafo de Fogo 
(PdF), Ataque Rápido (Força) 
Vulnerabilidade: Magia 
Armadura Extra: Gelo 


RatiCate 


Forma evoluída pi Ratatta 

F2 (corte), H3, R3, AZ, PdF! 
Ataque Especial: Super Mordida (Força) 
Vulnerabilidade: Eletricidade, Fogo 


Forma evoluida de Sfeárow 

F3 (perfuração), H4, R4, A3, PdF1 
Ataque Especial: Bicada 

(Força); Levitação 
Vulnerabilidade: Elétrico 
Armadura Extra: Contusão 


SandsLAsh 


Forma evoluída do Salishrew 

F4 (corte), H4, R3, A3, PdF2 
Ataque Especial: Arranhar (Força) 
Vulnerabilidade: Químico 
Armadura Extra: Elétrico 


Forma evoluída do Nidoran macho 
F4 (químico), H3, R5, AZ, PdF1 
Ataque Especial: Ferrão (Força), 
Fúria (PdF) 

Vulnerabilidade: Fogo, Químico 
Armadura Extra: Perfuração 


Forma evoluída do. Jigalypuf 

Ft, H6, R3, A3, PdF6 (magia) 
Ataque Especial: Amassar (Força), 
Paralisia (canção de ninar) 
Vulnerabilidade: Químico, Elétrico 








GolbaT 






Forma evoluída do Zubat 
F2, H4, R3, A2, PdF5 (som) 
Ataque Especial: Hipersônico 
(PdF); Paralisia; Levitação 
Vulnerabilidade: Elétrico 









F2, H4, R3, A3, PdF4 (químico) 
Paralisia: Fedor 
Vulnerabilidade: Fogo 
Armadura Extra: Químico 


F1, H3, R2, AZ, PdF3 (químico) 
Paralisia: Pó Atordoante 
Vulnerabilidade: Fogo 
Armadura Extra: Químico 


Ed 


VilepluME 


Forma evoluída do Gloom 

F3, H5, R4, A4, PdF5 (químico) 
Paralisia: Fedor 
Vulnerabilidade: Fogo 
Armadura Extra: Químico 





Forma evoluída do Paras 

F1 (corte), H4, R3, A4, PdF4 
Ataque Especial: Garras 
(Força); Paralisia 
Vulnerabilidade: Contusão 


FO (corte), H3, R2, A3, PdF3 
Ataque Especial: Garras (Força) 
Vulnerabilidade: Contusão 


Brock é o líder do ginásio de Pewter, a cidade das 
cavernas e pedras. Rapaz durão, porém sensível; 
seu sonho é ser um criador de Pokémon. Brock tem 
um fraco indisfarçável pelo sexo oposto: não resiste 
a um rabo de saia, sempre ficando com cara de pas- 
palho diante de uma garota bonita. Seus Pokémon 
favoritos são Onix, Geodude, Vulpix e Zubat. 


F1, H1, Ri, Aí, PdFO 


Vantagens e Desvantagens: Aliados (Ash e Misty), 
Arena (seu ginásio), Código de Honra da Honestidade 











Regras Opcionais 


e Um Pokémon evolui após acumular 40 Pontos de Expe- 
rência em vitórias sobre outros Pokémon, mas essa evo- 
lução não ocorre no mesmo instante. Mesmo após com- 
pletar os 40 pontos, ela vai acontecer inesperadamente, a 
qualquer momento — até no meio de uma batalha. A 
evolução só acontece quando o Mestre anunciar. 


e Em raras circunstâncias um Pokémon pode evoluir e 
atingir o próximo estágio mesmo sem acumular os Pon- 
tos de Experiência necessários. Algumas vezes, uma 
única vitória dramática sobre um oponente mais podero- 
so (ou mais de um) podem ser o bastante — como 
quando o Caterpie de Ash venceu Ekans e Koffing ao 
mesmo tempo, e logo em seguida evoluiu para Metapod. 
Mas esta é uma situação rara, e vai acontecer apenas 
quando anunciada pelo Mestre. 


e Certos cristais raros, as Poke-Pedras, podem forçar a 
evolução de um Pokémon. Cada cristal mostra em seu 
interior um símbolo ligado ao poder de um Pokémon (um 
raio, gota, folha, chama...). Infelizmente, a evolução 
induzida assim não aumenta a Habilidade e a Resistência. 


e Em vez de evoluir, qualquer Pokémon pode usar Pon- 
tos de Experiência para comprar pontos de personagem 
— 10 PEs valem um ponto normal de personagem, que 
ele pode usar para comprar Características mais altas 
(mas não Ataques Especiais ou outras Vantagens). Ele 
permanece no mesmo estágio, mas fica mais poderoso. 
O Pikachu de Ash acumulou vitórias suficientes para 
aumentar muito seu poder, mas ainda é um Pikachu: ele 
nunca evoluiu para Raichu, seu próximo estágio. 


e As regras para dano personalizado dizem que apenas 


Força ou PdF podem ser personalizados, nunca ambos. 


Um Ataque Especial baseado em uma dessas Caracte- 
rísticas será, automaticamente, especializado (um 
Pikachu tem Poder de Fogo elétrico; seu Ataque Especi- 
al Choque do Trovão, baseado em PdF, será também 
elétrico). Alguns Pokémon, contudo, podem possuir um 
segundo Ataque Especial com seu próprio tipo de dano 
independente. 


e A qualquer momento, durante um duelo, um treinador 
pode substituir um Pokémon que esteja perdendo a luta 
por um outro. Em um tumo de combate isso equivale a 
um ataque (é preciso deixar de atacar uma vez para fazer a 
troca). Combates vencidos por substituição não rendem 
nenhum Ponto de Experiência, a menos que o oponente 
não tenha recebido nenhum dano do Pokémon anterior. 


* Combates contra Pokémon de tamanho gigante como 
Onix (comparado a outros Pokémon, ele E um gigante!) e 
Tentacruel vão exigir as regras de 3D&T para tamanhos 
diferentes (vistas na matéria “Cyberbots”, em DB 49). 
Em gigantes, um lutador menor sempre causa apenas um 
ponto por dado de dano (PdF 5 causa cinco pontos de 
dano, e não 5d). Um gigante terá sua Habilidade reduzida 
para 1 ao atacar alvos menores, mas o alvo não tem direito 
a teste de Armadura para absorver o dano. 
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giga 


did 
F, H3, R2, Aí, PdF3 (químico) 
Ataque Especial: Pó Venenoso (PdF) 
Vulnerabilidade: Fogo 


Armadura Extra: Químico 


Forma evoluída do Meowth 

F3 (corte), H5, R2, A3, PdF1 
Ataques Especiais: Arranhar 
(Força), Fúria (PdF); Perícia Crime 
Armadura Extra: Magia 


F2 (corte), H3, R2, AZ, PdF3 
Ataque Especial: Mordida (Força) 
Vulnerabilidade: Som, Vento 


Forma evoliiãa do Abras A 4 

F2, H4, R3, AZ, PdF3 (magia) 
Ataque Especial: Telecinese (PdF); 
Teleporte; Levitação 
Vulnerabilidade: Magia 
Armadura Extra: PdF 


F3 (corte), H2, R2, A3, PdFi 
Ataque Especial: Caratê (Força) 
Vulnerabilidade: Elétrico 
Armadura Extra: Corte 












VenomoTH 


Forma evoluída do Venomith 
F2, H4, R3, AZ, PdF5 (químico) 


Ataque Especial: Pó Venenoso (PdF) 


Vulnerabilidade: Fogo 
Armadura Extra: Químico 





Forma evoluída do Psyduck 
Fi, H6, R4, A2, PdF5 (magia) 
Ataques Especiais: Telecinese 
(PdF), Fúria (Força) 
Vulnerabilidade: Força 


Arca 


F2 (oi t H3, R2, A2, PdF3 
Ataques Especiais: Mordida 
(Força), Bafo de Fogo (PdF: fogo) 
Vulnerabilidade: Som, Vento 
Armadura Extra: Gelo 


Forma evoluída do Geodude 
F4 (contusão), H4, R4, A4, PdF1 
Ataques Especiais: Lançamento de 


Pedra (PdF), Explosão (PdF explosão) 


Vulnerabilidade: Químico 
Armadura Extra: Elétrico 





F4 (corte), H3, R3, A4, PdF2 
Ataques Especiais: Caratê (Força), 
Estrangulamento (Força) 
Vulnerabilidade: Elétrico 
Armadura Extra: Corte 
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Forma evoluída” do Diglet 

F4, H3, R3, A3, PdF (contusão) 
Ataque Especial: Areia (PdF) 
Vulnerabilidade: Químico 
Armadura Extra: Fogo 
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 w k 
F3, H2, R3, AZ, PdFO (contusão) 
Ataque Especial: Areia (PdF) 
Vulnerabilidade: Químico 
Armadura Extra: Fogo 









para PrimeAPe 


A 
ga E 


SG Afiada 


F3 (contusão), H3, R3, AZ, PdFO 
Ataque Especial: Caratê (Força) 
Vulnerabilidade: Fogo 
Armadura Extra: Contusão 


Forma evoluída do Mankey? 
F4 (contusão), H4, R4, A3, PdF1 
Ataques Especiais: Caratê (Força), 
Tacada Sísmica (PdF) 
Vulnerabilidade: Fogo 
Armadura Extra: Contusão 









PoliwAG Poti aem 


F2, H3, R2, AZ, PdF5 (uíico 
F, H2, R1, AZ, PdF4 (Químico) Ataque Especial: Jato de Água 
Paralisia (Hipnose) (PdF); Paralisia (Hipnose) 
Vulnerabilidade: Elétrico Vulnerabilidade: Elétrico 
Armadura Extra: Químico Armadura Extra: Químico 


Sob o comando do um misterioso chefão, a Equipe 
Rocket se empenha no roubo de Pokémon raros. Seus 
membros são a arrogante Jesse, 0 galante James e 
Meowth — um dos raros Pokémon que podem falar. 
Eles são incapazes de surgir em cena sem recitar 
seu lema. Além de Mewoth, seus Pokémon favoritos 
são Ekans (de Jesse) e Koffing (de James). 


Jesse/James: F1/2, H2/1, Ri, AZ, PdF2 


Vantagens e Desvantagens: Patrono (seu chefão), 
Má Fama, Ponto Fraco 





BellsprOUt 


Ff, H3, R2, A3, PdF2 (contusão) 
Ataque Especial: Tufão de Galhos (PdF) 
Vulnerabilidade: Fogo 

Armadura Extra: Químico 


PonyTA 


AE 
+ ver E 
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ve 3 3) 
ca 
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5 
F2, H4, R3, AO, PdF3 (fogo) 


Ataque Especial: Tufão de 
Fogo (PdF) 


SlowPOke 


pr GM ss 
tatto Par EA 
Patiro rom a 


Fi, H3, R2, A4, PdF2 (magia) 
Paralisia; Telepatia 
Vulnerabilidade: Contusão 
Armadura Extra: Magia 


F4 (corte), H3, R2, A2, Pdf 
Ataque Especial: Dança das 
Espadas (Força); Aceleração 
Vulnerabilidades: Fogo, Magia 
Armadura Extra: Contusão 


“Aos 


F1, H2, R3, Aí, PdF3 (gelo) 
Ataque Especial: Raio Aurora (PdF) 
Vulnerabilidade: Fogo,Contusão 
Armadura Extra: Gelo, Químico 


WeEpinbell 
p' 


F2, H4, R3, A4, PdF3 (contusão) 
Ataque Especial: Tufão de Galhos 
(PdF), Acido (PdF: veneno) 
Vulnerabilidade: Fogo 

Armadura Extra: Químico 


Forma or 

F3, H5, R4, Aí, PdF4 (fogo) 
Ataques Especiais: Tufão de 

Fogo (PdF); Aceleração 
Vulnerabilidades: Químico, Vento 
Armadura Extra: Gelo 


Forma evoluída do Slowpoke 
F2, Há, R3, A5, PdF3 (magia) 
Paralisia; Telepatia 
Vulnerabilidade: Contusão 
Armadura Extra: Magia 





F2, H3, R1, A2, PdF1 (magia) 
Ataque Especial: Sombra da Noite (PdF) 
Vulnerabilidade: Magia - 
Armadura Extra: Força, PdF 


DewGong 


<<; 


“ 
“a 


y 
ch 


| Ro “a 
Forma evoluída-do Seel 
F2, H3, R4, Aí, PdF4 (gelo) 


Ataque Especial: Raio Aurora (PdF), 


Derrubar (Força) 
Vulnerabilidade: Fogo, Contusão 
Armadura Extra: Gelo, Químico 










O) Lema da 





=cuipe Inooxet 


— Preparem-se para encrenca! 


— Encrença em Dobro! 


— Para proteger o mundo da devastação! 
—. Para unir todas as pessoas de nossa nação! 
— Para alertar contra os males da 


verdade e do amor! 


— Para erguer nosso poder às estrelas! 


— JESSE! 
— JAMES! 


— EQUIPE ROCKET, decolando ma 


velocidade da huz! 


F1, H2, R3, A2, PdF3 (elétrico) 
Ataque Especial: Choque (PdF) 
Vulnerabilidade: Explosão, Químico 
Armadura Extra: Magia 


KabuTO 


F3 (contusão), H3, R2, A4, PdFO 
Ataque Especial: Agarrar (Força) 
Vulnerabilidades: Elétrico, Corte 
Armadura Extra: Gelo, Magia 


GrimeR 


F2, H3, Ri, A3, PdF1 (químico) 


Ataque Especial: Gás Venenoso (PdF) | 


Vulnerabilidade: Elétrico 
Armadura Extra: Força 


J550 JHgs 





STD! 





Forma Pis do Mande 

F2, H3, R4, A3, PF5 (elétrico) 
Ataques Especiais: Choque do 
Trovão (PdF), Ultra-som (PdF: som) 
Vulnerabilidade: Explosão, Químico 
Armadura Extra: Magia 


Forma evoluída do Kabuto) 

F4 (contusão), H4, R3, AS, PdFi 
Ataques Especiais: Agarrar 
(Força), Dança das Espadas (PdF) 
Vulnerabilidades: Elétrico, Corte 
Armadura Extra: Gelo, Magia 


Forma evoluída do Grimer 

F3, H4, R2, A4, PdF2 (químico) 
Ataque Especial: Gás Venenoso 
(PdF); Paralisia 
Vulnerabilidade: Elétrico 
Armadura Extra: Força 





da 


Regras Opcionais 


e Para combates Pokémon, é extremamente indicada 
regra opcional Ataque Simples: você não faz testes de 
Habilidade para ataques normais, apenas para Ataques 
Especiais e outros golpes. 


e Cada treinador só pode carregar consigo até seis 
Pokémon: quando consegue capturar mais de seis, os 
“extras” serão teletransportados (juntamente com sua 
respectiva Poké-Bola) para local seguro. O treinador pode 
trocá-los como preferir. 


º Os Pokémon mais fracos podem ser capturados sem 
a necessidade de um duelo: basta o treinador arremessar 
uma Poké-Bola vazia contra eles. Qualquer Pokémon com 
Resistência O será automaticamente capturado; os de- 
mais podem fazer um teste de Resistência para resistir à 
captura. Aqueles que têm R1 falham com um 5 ou 6; 
com R2, falham apenas com 6; e aqueles com R3 ou 
mais são imunes a esse efeito. Vale lembrar que uma 
falha na captura pode provocar uma reação raivosa... 


* Os Pokémon apresentados aqui são representantes 
médios de cada espécie: quando encontrados, alguns 


podem ser um pouco mais fracos ou mais fortes. Essa 


Variação pode ir de -1 até +1 para cada uma das cinco 
Características. 


* Muitos Pokémon têm poderes únicos, que não po- 
dem ser reproduzidos fielmente com as regras já existen- 
tes de 3D&T. A maioria deles, como fraqueza, hipnose 
ou teia, podem ser simulados com a Vantagem Paralisia. 
O Mestre é livre para alterar, improvisar ou criar novos 
efeitos para tornar qualquer Pokémon mais fiel à versão 
original (especialmente no caso de Psyduck). 


* Como regra geral, todos os Pokémon da água (Squirtle, 
Starmie, Staryu, Horsea, Tentacool...) possuem a Es- 
pecialização Natação das Perícias Esporte e Sobrevivên- 
cia. Todos, exceto a Magikarpa... 


* Os Pokémon do tipo casulo, como Metapod e Ka- 
kuna, são incapazes de lutar — e, portanto, não podem 
acumular experiência com vitórias para evoluir. Para eles 
a evolução vem naturalmente, com o tempo: ela ocorre- 
rá quando o Mestre determinar. 


e Magikarpa, o mais fraco e imprestável de todos os 
Pokémon, jamais consegue vitórias em combates. Na ver- 
dade, ele só vai evoluir caso seja surrado; neste caso ele 
pode se transformar em Gyarados e ataca quem o agrediu 
(ou aquele que estiver mais próximo). Um Gyarados é 
extremamente selvagem e não obedece ninguém. 


e Os Pokémon Voltorb e Electrode são muito instáveis: 
irritados ou feridos, eles se autodestroem e provocam 
dano igual a seu PdF, por explosão. O Electrode, no 
entanto, é mais inteligente e vai preferir usar seu Ataque 
Especial, em vez de explodir. 


e (Os Chansey são Pokémon enfermeiros, que auxiliam 
as enfermeiras Roy nos Centros Pokémon; eles nunca 
são usados em combates. 





ShelldER 


F2, H2, Ri, A3, PdF (gelo) 
Ataque Especial: Raio Aurora (PdF) 
Vulnerabilidade: Fogo 

Armadura Extra: Força 





DrowzeE 
Ea 


é = Ea ne 


FO, H3, R2, A2, PdF4 (magia) 
Paralisia (confusão) 
Vulnerabilidade: Contusão 
Armadura Extra: Magia 





KrabBY 


F3 (corte), H2, R2, A4, PdFO 
Ataque Especial: Pegada (Força) 
Vulnerabilidade: Elétrico 
Armadura Extra: Corte, Perfuração 





VoltoRB 


F1, Há, R2, Ai, PdFf (explosão) 
Ataque Especial: Nenhum 
Armadura Extra: Elétrico 





FO, H3, R3, Aí, PdF4 (químico) 
Paralisia (Hipnose) 

Armadura Extra: Magia 
Vulnerabilidade: Fogo 

















CloystER 






Forma evoluída do Shellder 
F3, H83, R2, A4, PdF2 (gelo) 
Ataque Especial: Raio Aurora (PdF) 
Vulnerabilidade: Fogo 
Armadura Extra: Força, PdF 









Forma evoluída do Drowzee 
F1, H4, R3, A3, PdF5 (magia) 
Paralisia (confusão) 
Vulnerabilidade: Contusão 
Armadura Extra: Magia 


Forma evoluída do Krabby 

F4 (corte), H3, R3, A5, PdF1 
Ataques Especiais: Pegada 
(Força), Guilhotina (PdF) 
Vulnerabilidade: Elétrico 
Armadura Extra: Corte, Perfuração 


ElectroDE 


Forma evoluída do Voltorb 

F2, H5, R3, A2, PAF2 (explosão) 
Ataque Especial: Explosivo (PdF) 
Armadura Extra: Elétrico 


do à 
NB 4 
É) 


Forma evoluída do Exeggeute 
F1, H4, R4, A2, PdF5 (químico) 
Ataque Especial: Pó Venenoso 
(PdF); Paralisia (Hipnose) 
Armadura Exira: Magia 
Vulnerabilidade: Fogo 





F2, H3, R2, A3, PdF2 (contusão) 
Ataque Especial: Tacada de Osso (PdF) 
Armadura Extra: Corte, Elétrico 
Vulnerabilidade: Contusão 


F1, H3, R2, Aí, PdF5 (som) 
Ataques Especiais: Screech (PdF), 
Gás Venenoso (PdF: químico) 
Vulnerabilidade: Fogo 





F4 (perfuração), H2, R4, Aí, PdFO 
Ataque Especial: Trombada 
(Força), Fúria (PdF) 
Vulnerabilidade: Elétrico 


Forma evoluída do Horsea 

F2, H5, R3, AZ, PdF3 (químico) 
Ataque Especial: Jato de Tinta (PoF), 
Jato de Agua (PdF); Perícia Artes 
Vulnerabilidade: Elétrico 


Ft, H3,R1,A1, PdF5 (magia) 
Ataques Especiais: Beijo Amável 
(Força), Canção (PdF) 









MarowaAK 


Forma evoluída do Kubone 
F4, H4, R3, A4, PdF3 (contusão) 

Ataque Especial: Tacada de Osso (PdF) 
Armadura Extra: Corte, Elétrico 
Vulnerabilidade: Contusão 





Forma evoluída do Koffing 

F2, H4, R4, A3, PdF4 (químico) 
Ataques Especiais: Gás (PdF), Ataque 
de Lama (PoF), Trombada (Força) 
Vulnerabilidade: Magia 


F3 (contusão), H4, R2, Aí, PMFO 
Ataque Especial: Tapa Duplo 
(Força); Perícia Medicina 
Armadura Extra: Força, PdF 


VE 
Forma evoluída do Goldeen 
F4 (químico), H4, R3, A4, PdFO 
Ataque Especial: Espinho (Força), 
Hiipersônico (PdF: som) 
Vulnerabilidade: Elétrico 


F2 (elétrico), H4, R2, A2, PdF4 
Ataques Especiais: Soco Trovão 
(Força), Tela de Luz (PdF: magia) 
Vulnerabilidade: Fogo, Explosão 
Armadura Extra: Corte 














HitmonLEE 


F3 (contusão), H4, R3, A1, PdFO 
Ataque Especial: Megachute (Força) 
Armadura Extra: Contusão, Gelo 

Vulnerabilidades: Fogo, Elétrico 


F4 (contusão), H3, R2, A3, PAFO 
Ataque Especial: Chifre (Força) 
Vulnerabilidade: Fogo, Elétrico 
Armadura Extra: Contusão 


F1, H3, R2, A3, PdF3 (químico) * 
Ataque Especial: Constrição 
(Força), Pó Venenoso (PdF) 
Armadura Extra: Elétrico 
Vulnerabilidade: Fogo 


F1, H3, R2, AZ, PdF4 (magia) 
Vulnerabilidades; Som, 
Vento, Magia 


F3 (químico), H4, Rô, A3, PdF2 
Ataques Especiais: Tufão de Água 
(Força), Atropelamento (Força) 


















HitmonchAN 


F4 (contusão), H3, R3, A2, PdFO 
Ataque Especial: Soco Cometa (Força) 
Armadura Extra: Contusão ' 

Vulnerabilidade: Elétrico 





nu do Rhyhon 
F5 (contusão), H4, R3, A4, PdFi 
Ataques Especiais: Ataque de 
Chifre (Força), Fúria (PdF) 
Vulnerabilidade: Fogo, Elétrico 
Armadura Extra: Contusão 


F5 (contusão), H3, R4, A2, PdFO 
Ataque Especial: Mega-Soco (Força) 
Vulnerabilidades: Perfuração, Elétrico 





o 


F4 (corte), H4, R2, A3, PdF3 
Ataque Especial: Espada (Força) 
Vulnerabilidade: Fogo, Químico 
Armadura Extra: Elétrico 


Na próxima 

edição da DB, 
todos os Pokémon 
restantes, incluindo 
os mais poderosos! 


TAKASHI & 
PALADINO 
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Assim como em GURPS, um personagem 
de Defensores de Tóquio 3º Edição é fei- 
to com pontos. O jogador pode usar esses 
pontos para comprar Atributos (Força, Ha- 
bilidade, Resistência, Armadura e Poder de 
Fogo) ou uma série de Vantagens especiais, 
que mudam dependendo do gênero da 
aventura. Existem também as Desvantagens, 
que — novamente como em GURPS — con- 
cedem pontos extras para gastar. 

Normalmente é permitido a um jogador pos- 
suir até três Desvantagens de qualquer valor. 
Até recentemente, todas elas valiam -1 ponto 
(aquelas mais “suaves”, como Inculto, Má Fama, 
Monstruoso, Maldição...) ou -2 (as mais graves: 
Assombrado, Devoção, um Inimigo poderoso...). 
Existe uma única Desvantagem de -3 pontos, 
gravíssima: Vulnerabilidade a Poder de Fogo, 
que apareceu na recente DB Especial Mega- 
man. Ela faz com que a Armadura de seu por- 
tador tenha efeito mínimo contra TODOS os 
ataques baseados em PdF (os mais frequentes 
do jogo). Todas as Vulnerabilidades funcionam 
melhor para NPCs poderosos, como fraquezas 
que os heróis precisam descobrir neles antes de 
enfrentá-los cara a cara. De fato, até agora não 
ouvi falar de nenhum personagem jogador que 
possua Vulnerabilidade a Poder de Fogo, mes- 
mo para pegar seus gordos -3 pontos. 

Contudo, novamente em DB Especial Mega- 
man, uma antiga Desvantagem que ninguém 
queria foi modificada e ampliada: Código de 
Honra. Antes existia apenas um Código, no va- 
lor de -1 ponto. Agora há uma lista com muitos 
Códigos valendo -1 ponto cada, que podem ser 
coletados e acumulados até um total de -4 pon- 
tos, contando como uma única Desvantagem — 
a mais cara do jogo. 

Como resultado, temos visto uma nova ge- 
ração de personagens entupidos com Códigos 
de Honra até o limite, unicamente para agar- 
rar aquele montão de pontos. E alguns Mestres 
protestam: “Puxa, -4 é muita coisa! O cara pega 
duas Desvantagens de -2 cada, mais um Códi- 
go de -4 e ganha mais 8 pontos para fazer uma 
máquina de matar! Como posso manter o con- 
trole da aventura com personagens assim?” 

Não, senhores, -4 não é muita coisa. Sepa- 
radamente, os Códigos de Honra de 3D&T já 
são bastantes severos: um jogador que resolve 
coletar quatro deles é um verdadeiro maluco, 
pois está oferecendo grandes fraquezas para 
serem exploradas pelos inimigos — e também 
um instrumento poderoso para o Mestre man- 
ter controle sobre esse personagem. Esse joga- 
dor acredita que, com seus pontos extras, pode 
turbinar seu poder de combate e assim enfren- 
tar quaisquer problemas trazidos pelos Códi- 
gos. Ele está muito, muito errado... 

Infelizmente, alguns Mestres não sabem ex- 
plorar os Códigos como se deve. Esquecem deles 
ou fazem concessões, e acabam desconside- 
rando a Desvantagem — o que não é justo para 
os outros jogadores, que construíram persona- 
gens mais equilibrados. Muitas vezes o próprio 





em Código de Honra? Ah, coitado... 


Mestre se sente prejudicado, forçado a lidar 
com personagens que ele acha fortes demais, e 
então põe a culpa nas regras. 

Pois bem. Hoje vamos ajudar estes Mestres a 
entender como um Código de Honra exagera- 
do pode ser pior que um Inimigo de 40 pontos... 


fincil 2 
Afinal, o que é: 

Um Código de Honra é uma forma de compor- 
tamento, uma coisa que o personagem não pode 
fazer — ou deixar de fazer. Perceba que não é 
apenas uma preferência ou tendência ocasio- 
nal: o personagem NUNCA pode violar o Có- 
digo, queira ou não. Isso é impossível para ele, 
seja porque é um robô e as ordens estão grava- 
das em seu cérebro, seja porque foi condicio- 
nado a isso por lavagem cerebral, seja porque 
teve uma criação muito rígida... não importam 
os motivos. Não há testes ou rolagens de dados 
para isso. Um Código de Honra NUNCA pode 
ser desobedecido. Ponto. 

Isso exige, claro, que o Mestre esteja atento. 
Quando um jogador tenta alguma coisa que 
vai contra seu Código, basta dizer que ele sim- 
plesmente não consegue. Jogadores que insis- 
tem no erro, ou que começam longas discus- 
sões com o Mestre sobre estarem ou não infli- 
gindo seus Códigos, são sérios candidatos a ter 
sua Desvantagem confiscada — juntamente 
com o(s) pontos(s) que ganharam com ela. 

Existe uma única condição que permite a um 
jogador agir contra seu Código: quando ele o 
faz por acidente. Afinal, ele não sabia que esta- 
va fazendo algo proibido. Por exemplo, um he- 
rói que segue a 1º Lei de Asimov poderia des- 
truir um monstro-robô e descobrir, apenas tarde 
demais, que havia dentro dele um piloto huma- 
no — agora morto. 

Mesmo assim, ignorar a lei não é desculpa 
para violar a lei. Um personagem que desobe- 
dece seu Código de Honra vai sofrer algum tipo 
de trauma grave, a critério do Mestre, desde 
apenas tombar inconsciente (seus PVs caem para 
zero) até perder um ponto em um de seus Atri- 
butos básicos, ou mesmo morrer! Além disso, 
esse personagem jamais poderia arriscar come- 
ter o mesmo erro outra vez. Então, nosso ator- 
mentado herói que matou o piloto nunca ataca- 
ria outro robô, até ter certeza de que não existe 
um humano no interior. 


” 

Código de Combate 
Nunca usar armas superiores às armas do 
oponente, nem atacar oponentes caídos ou 
em desvantagem numérica. 

Este foi o Código de Honra original, que 
surgiu pela primeira vez em DB Especial SFO3 
e sofreu uma ou duas modificações desde en- 
tão. Na antiga versão ele proibia o uso de ar- 
mas — mas, uma vez que em 3D&T usar armas 
ou deixar de usar não faz diferença alguma, 
isso não tinha muito sentido. 

Em vez disso, agora o personagem não pode 
usar recursos ou certas vantagens que o opo- 
nente não possui. Se você tem Poder de Fogo, e 





o oponente não, você DEVE abrir mão de seus 
ataques à distância e lutar corpo-a-corpo. Se o 
oponente não tem uma Arma Especial, você 
também DEVE guardar a sua. O Mestre pode 
decidir que qualquer outra Vantagem é desi- 
gual em combate. 

Não atacar oponentes caídos quer dizer exa- 
tamente isso. Quando um personagem chega a 
O PVs, ele não morre necessariamente — ape- 
nas perde os sentidos. Então, você NÃO pode 
desferir o ataque final que mataria o inimigo. 

Quanto a não lutar em vantagem numérica, 
isso quer dizer que você deve escolher um ini- 
migo e lutar com ele sozinho. Você NÃO pode 
aceitar a ajuda de seus colegas. Não, nada de 
cruzar os braços e dizer “Ok, não posso fazer 
nada para fazê-los mudar de idéia.” Se eles 
insistem em ajudar, você DEVE tentar impedir 
de alguma forma — seja abandonando a luta, 
seja atacando-os se não houver outra opção. 


1º Lei de Asimov 


Jamais causar mal a um ser humano ou, 
por omissão, permitir que um ser humano 
sofra qualquer mal. 

Quem leu um ou dois contos sobre robôs de 
Isaac Asimov sabe como este Código pode ser 
restritivo. Robôs são mais fortes, inteligentes e 
resistentes que os seres humanos. Então, para 
impedir os robôs de dominar ou destruir os hu- 
manos, foram criadas as Leis da Robótica. Elas 
eram levadas muito a sério, programados dire- 
tamente no cérebro positrônico de TODOS os 
robôs fabricados no mundo. 

Em 3D&T, esse Código não preciso ser ex- 
clusivo de robôs. Para um humano ou membro 
de outra raça, ele poderia representar um forte 
pacifismo ou incapacidade total de ferir pesso- 
as. Não parece muita coisa, levando em conta 
que a maioria dos inimigos encontrados na aven- 
tura são monstros ou tipo assim (na verdade, 
em cenários onde humanos são raros, o Mestre 
deveria proibir esta Desvantagem). 

Mas preste atenção à segunda parte da Lei: 
“ou, por omissão, permitir que um ser humano 
sofra qualquer mal.” Ora, isso quer dizer que 
você não apenas é proibido de atacar huma- 
nos, mas também DEVE salvar todos aqueles 
que estejam em perigo — INCLUINDO Vl- 
LÕES!!! Na verdade, se um vilão humano é 
atacado por seus colegas, você DEVE imediata- 
mente tentar impedir! 


2º Lei de Asimov 


SEMPRE obedecer ordens de seres huma- 
nos, exceto quando essas ordens violam 
qualquer outro Código que você possua. 
Se a 1º Lei já era ruim, esta é pior. Diante 
das ordens de um humano — qualquer huma- 
no, vilão ou não — você será um autômato sem 
vontade própria. Basta ao vilão dizer “pare” e 
você fica paralisado. Basta ele dizer “ataque 
seus amigos”, e você se torna outro inimigo a 
ser derrotado. E basta ele dizer “atire em sua 
própria cabeça”, que é o fim da linha para você. 
Perceba que o humano nem precisa estar 
presente (dar a seus colegas a chance de atacá- 
lo? Que tipo de idiota ele seria2). Basta que 
você receba ordens dele por rádio, telepatia, 


ventriloquismo ou coisa que o valha. 

A única salvação para quem tem este Código 
são os outros Códigos, porque eles têm supre- 
macia. Se você segue o Código dos Heróis e um 
humano ordena que recuse um pedido de aju- 
da, a ordem é ignorada (eis porque Megaman 
não precisa obedecer ordens do vilão Dr. Wily). 
Um jogador pode tentar se apoiar em suas ou- 
tras diretrizes para recusar ordens humanas — 
mas nada de reinterpretar! Não vale dizer “Sou 
um herói, e portanto não posso atacar meus 
amigos como você ordena!” Não senhor! O 
Código dos Heróis não diz nada sobre lealdade 
aos amigos ou coisa assim. 


£” 
Código de Area 
Nunca lutar em áreas urbanas ou rurais/ 
selvagens (escolha uma das duas). 

Sobre este, não há muito a dizer. Se estiver 
na área proibida, você não pode fazer nenhum 
tipo de ataque — mesmo que seja um ataque 
inofensivo, incapaz de causar dano. Pode ape- 
nas se esconder, fugir... ou apanhar! 

Ah, então vem aquele mago ou clérigo ape- 
lão e, quando começa uma luta na área proibi- 
da, fica lançando magias para curar os amigos 
ou aumentar o dano de suas armas. NÃO 
PODE!!! Você não é apenas proibido de lutar, 
mas também de PARTICIPAR de lutas. Não pode 
nem mesmo gritar “Cuidado! Atrás de você!” 

Note que este Código não faz muito sentido 
em cenários que têm APENAS áreas urbanas 
(como um mundo cyberpunk) ou rurais/selva- 
gens (como a pré-história). Se é o caso, o Mes- 
tre pode proibir a Desvantagem. 


Código dos Heróis 
Sempre dono sua palavra, sempre pro- 
teger qualquer pessoa ou criatura mais fra- 
ca que você, e jumais recusar um pedido 
de ajuda. 

Tem muito jogador metido a esperto que 
agarra este Código com unhas e dentes, pen- 
sando que é fácil ser herói. Graaande erro... 

Basta ver alguns desenhos animados antigos 
(Homem-Pássaro, Space Ghost, Herculóides...) 
para descobir como um verdadeiro herói se com- 
porta. Vem o vilão, implora por ajuda, jura que 
vai se regenerar... e com isso atrai o herói para 
uma armadilha, coisa que o espectador no sofá 
da sala já sabia há muito tempo. Você acha que 
o herói foi babaca? Pois se pegou o Código dos 
Heróis, então parabéns — você também é um 
babaca! Um herói NUNCA pode recusar um 
pedido de ajuda, mesmo que venha da pessoa 
mais indigna de confiança no mundo. E claro 
que os vilões se aproveitam disso o tempo todo... 

O verdadeiro herói também tem palavra — 
OU seja, sempre cumpre suas promessas. Você 
prometeu que não ia fazer mal áquela velhi- 
nha assustada? Azar seu, porque era um demô- 
nio disfarçado. Prometeu que iria até o local do 
resgate sozinho e desarmado? A chance per- 
feita do vilão para dar fim à sua carreira. Man- 
ter a palavra não é nada fácil... 

Quanto a proteger qualquer pessoa ou cria- 
tura mais fraca que você... bem, isso inclui a 
maioria das pessoas (e animais!) que você vai 
encontrar no decorrer da aventura. E bem pare- 























cido com a 1º Lei da Robótica. A estratégia favo- 
rita dos vilões é fazer um refém, ou colocar al- 
gum inocente em perigo (derrubando prédios, 
incendiando carros...) para manter o herói ocu- 
pado, enquanto ele gargalha e foge... ou ataca! 

Se um vilão é mais fraco que você, não quer 
dizer que deve protegê-lo ou obedecê-lo. Mes- 
mo assim, matá-lo em vez de levá-lo às autori- 
dades não seria lá muito heróico... 


Código da Honestidade 


Nunca roubar, trapacear, mentir ou deso- 
bedecer às leis locais, nem permitir que seus 
companheiros o façam. 

Este é muito parecido com o Código dos 
Heróis, exceto pelo fato de que você não preci- 
sa ficar salvando todo mundo ou correndo por 
aí cada vez que alguém pede socorro. Na ver- 
dade, na maioria dos lugares, as leis locais pro- 
ífbem que cidadãos comuns (ou seja, não polici- 
ais) tentem impedir crimes. Não seria engraça- 
do? Um poderoso personagem de 12 pontos 
chamando a polícia para prender os ladrões de 
banco que acabam de passar? 

Nunca roubar, mentir, trapacear ou violar leis 
é bem difícil, mas pior ainda é seguir a segunda 
parte do Código: “nem permitir que seus com- 
panheiros o façam.” Seria bem confortável cru- 
zar os braços e olhar para o outro lado enquanto 
seus colegas roubam um carro para a persegui- 
ção, certo? Ná-ná-nã. Caso seu grupo tente qual- 
quer coisa desonesta, você deve persuadi-los a 
mudar de idéia. E se não conseguir, deve cum- 
prir seu dever como cidadão honesto e denunciá- 
los às autoridades. Sim, senhor! 


” 

Código do Caçador 
Nunca matar (combater ou capturar, quan- 
do necessário, mas nunca matar) filhotes 
ou fêmeas grávidas de qualquer espécie. 
Nunca abandonar uma caça abatida. Sem- 
pre escolher como oponente a criatura mais 
perigosa que esteja por perito. 

Este apareceu na matéria “Aliens vs. Preda- 
tor” (DB 452) e em HOLY AVENGER £1. À pri- 
meira vista parece o mais brando e menos restri- 
tivo dos Códigos, e por isso tornou-se logo o 
favorito dos jogadores caça-pontos. Mas, se de- 
seja dar uma lição neles, o Mestre tem muitos 
recursos para explorar... 

Nunca matar filhotes ou fêmeas grávidas, 
certo? Nem precisamos ir muito longe: em uma 
colônia de Aliens, uma rainha-mãe estará SEM- 
PRE grávida, e TODOS os face-huggers e chest- 
bursters são filhotes. Claro, você pode combatê- 
los, mas não matá-los — e perceba que reduzir 
alguém a O PVs não garante que ele vai ficar 
apenas inconsciente. O Mestre decide quando 
uma vítima com O PVs morre ou não. 

Nunca abandonar uma caça abatida. Ou, 
na verdade, um oponente derrotado. Se você 
venceu um inimigo, agora tem a obrigação de 
levá-lo à justiça, ou empalhar sua cabeça como 
troféu, ou seja lá o que for. Você NÃO pode 
simplesmente largá-lo ali — e, se o fizer, deve 
recuperá-lo mais tarde. Hã? Ele caiu no abis- 
mo? Melhor começar a descer, vai ser uma lon- 
ga viagem. Foi reduzido a mil pedacinhos? Se 
tiver sorte, talvez você consiga recolher todos 


antes que a aventura termine. Foi levado pelos 
colegas dele? Trate de ir atrás. (Lembram do 
trabalhão que o Predador do filme teve para 
recuperar sua presa abatida, que havia sido 
levada pelos outros soldados?) 

Sempre escolher a criatura mais perigosa?! 
Este é o pior! Significa que, entre muitos inimi- 
gos, você só vai atacar o maior, mais poderoso 
e malvado deles. Enquanto luta contra o hob- 
goblin, nem pense em dar um tapinha sequer 
nos kobolds que estão enfiando facas em suas 
costas. Além disso, imagine esta situação: o 
doutor Wily sorrindo calmamente diante de 
você, bem tranqúilo, sabendo que você não 
pode atacá-lo antes de derrotar o robô de quin- 
ze toneladas que está bem ali ao lado... 


Código da Derrota 


Nunca se permitir ser capturado com vida e 
nunca aceitar a derrota. Caso seja reduzi- 
do a O Pontos de Vida (apenas em situa- 
ções de combate honrado, um contra um) 
ou capturado (em qualquer situação), você 
DEVE tirar a própria vida. 

Outro Código que nasceu de “Aliens vs. Pre- 
dator”. Devia servir só para os Predadores; não 
pensamos que algum jogador seria louco o bas- 
tante para pegá-lo. Mas alguns foram! 

Novamente, este pobre tolo crê que todos os 
pontos ganhos podem garantir um personagem 
poderoso, que nunca será derrotado — então 
não faz diferença ter este Código, certo? Ha, ha, 
ha! Saiba, senhor suicida, que cedo ou tarde vai 
aparecer um inimigo NPC mais poderoso que 
você (afinal, não custa lembrar, NPCs não preci- 
sam pagar pontos por nada...) e dar-lhe uma 
sova. Então, em vez de aguardar sua recupera- 
ção como as regras de 3D&T permitem tão bon- 
dosamente... BANG! Tiro na cabeça. 

E tem mais. Você não precisa apenas ser 
derrotado — pode ser apenas capturado! En- 
tão basta uma jaula suspensa, algapão, laço, 
rede ou raio paralisante para obrigar seu super- 
personagem a desistir da vida. Que vexame! 

Alguns jogadores gostam de combinar este 
Código com a Vantagem Imortal (DB Especial 
MK4). Nenhum Mestre com um pingo de bom 
senso devia permitir Isso. 


A Honra é Tudo! 


E aqui está. Uma série de estratégias para o 
Mestre que deseja contra-atacar jogadores 
atolados em Códigos de Honra. Basta lembrar 
o mandamento máximo dos vilões — se um 
herói é poderoso demais para ser derrotado 
pela força, use contra ele sua nobreza. 

Depois disto tudo, temos certeza que muitos 
jogadores vão fugir dos Códigos feito vampiro 
foge da cruz. Mas seria uma pena se todos fizes- 
sem isso. Interpretar um herói honrado é muito 
mais divertido e desafiador que ter um super- 
personagem sem fraquezas. Assim é o paladino 
de AD&D, que recebe grandes poderes divinos 
em troca de um comportamento nobre. 

Então, senhores, daqui em diante moderem 
seu apetite por Códigos de Honra. Caso con- 
trário, como diz a Equipe Rocket, “preparem-se 
para encrenca...” 

PALADINO 



































































on, está voltando à moda um tipo 
ide + ve andava meio esquecido. O 
“herói que é é um ser humano comum, sem 
grandes habilidades de combate, magi- 
as ou superpoderes de qualquer tipo... 
mas que conta com a amizade de um 
animal ou criatura fantástica. 

Especialmente nas décadas de setenta e 
oitenta, muitos astros dos filmes, quadrinhos 
e desenhos animados eram garotos que se 
tornavam amigos de algum bicho estranho. 
As variantes eram muitas: desde o antiquís- 
simo “Dino Boy” (nos intervalos de “Space 
Ghost”) até a clássica parceria com um robô 
gigante, como em “Robô Gigante” e “Fran- 
kenstein Júnior”. Tínhamos também “Os 
Herculóides”, sobre uma família tribal que 
tinha como bichos de estimação um dragão, 
um rinoceronte blindado, um gigante de pe- 
dra e duas... hã... amebas brancas ou coisa 
assim. Ora, uma geração inteira de dese- 
nhos se baseava em grupos de jovens deteti- 
ves com alguma mascote mais ou menos 
estranha, no melhor estilo Scooby-Doo. E 
como esquecer Gamera, a tartaruga gigan- 
te espacial matadora de monstros e amiga 
das criancinhas? (Hmm... pensando bem, 
ISSO eu gostaria de esquecer...) 

Pena que poucos jogadores pensam nes- 
se tipo de coisa ao construir seus persona- 
gens. Um companheiro animal pode tornar 
um herói muito mais interessante e marcante 
(afinal, o que seria de Ash sem Pikachu?), e 
também levar a situações memoráveis na 
mesa de jogo. E além de um recurso extra 
para o jogador, uma mascote também per- 
mite ao Mestre ter um controle maior sobre 


o personagem. 

Existem dois tipos básicos de mascote para 
um personagem jogador: um companheiro 
OU ajudante, « ou um monstro Eeceioso: 





No primeiro caso, o personagem jogador 
ainda é um herói com suas próprias habili- 
dades de combate — e o animal é apenas 
um ajudante ou companheiro. Em cenários 
de fantasia medieval, o exemplo mais típico 
são os magos e seus familiares: quem não 
conhece a clássica figura do mago ou bruxa 
sempre acompanhado por um gato preto, 
corvo, coruja, serpente ou outro bicho agou- 
rento? Em AD&D, uma das mais básicas 


magias arcanas (de 1º círculo) chama-se 
Conjurar Familiar, e permite ao mago invo- 
car uma destas criaturas. Perceba que os fa- 
miliares são animais pequenos e pouco ofen- 
sivos, usados para tarefas menores como es- 
pionagem ou recuperação de objetos. Um 
mago que usa seu familiar em combates não 
vai conservá-lo por muito tempo... 

Existem, contudo, companheiros mais 
combativos. Entre os kits oferecidos pelo su- 
plemento Livro do Guerreiro está o Doma- 
dor de Feras, um guerreiro bárbaro forte- 
mente ligado a um animal. A ligação é tão 
poderosa que eles podem se comunicar men- 
talmente, e um sempre sabe onde o outro 
está. O tipo exato de animal depende da 
aprovação do Mestre, mas será sempre mais 
perigoso que um simples familiar: um búfa- 
lo, urso, lagarto-gigante, tigre ou até um grifo 
ou dragão. 

A maioria dos RPGs não tem problemas 
para lidar com mascotes menores. Em 
GURPS, um capítulo inteiro do Módulo Bási- 
co é dedicado a animais, incluindo formas 
de possuir bichos treinados. Em Storyteller, 
além dos clássicos animais carniçais dos vam- 
piros, o único título com regras claras para 
companheiros animais é Street Fighter: o 
Jogo de RPG. Ali existe o Antecedente Mas- 
cote, que pode ir de 1 (um animal comum, 
manso e bem treinado) até 5 (um animal 
único no mundo, ligado misticamente ao 
dono). E em 3D&T uma mascote pode ser 
possuída simplesmente através de Vantagens 
como Aliado ou Parceiro. 
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uma mascote é muito mais ousado: você es- 
colhe como personagem jogador uma pes- 
soa sem poderes, totalmente não combativa, 
mas com um amigo monstro muito podero- 
so — q clássica fórmula “garotinho e seu 
dinossauro”. Veja bem, ele não PRECISA ser 
um garotinho; isso é apenas um estereótipo 
comum. Pode ser qualquer pessoa normal, 
sem poderes. 

Este não é um tipo de personagem muito 
comum em RPG. A maioria dos jogadores 
prefere heróis que possuam seus próprios 
poderes, em vez de assumir papéis de “he- 
róis fracos” que dependem de suas masco- 
tes. Isso é uma grande bobagem, uma evi- 
dente insegurança e falta de ousadia. 
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Ligação Natural 


Esta é uma dortagem para GURPS [) 3D&T que serve para imitar o 
ligação sobrenatural do Domador de Feras de AD&D. 


















































Pokémon é a prova de como essa fórmula 
pode ser atraente. 

Infelizmente, poucos jogos têm regras 
eficientes para lidar com mascotes MAIS 
poderosas que os personagens jogado- 


AVENTURAS %7, apresentamos uma ma- 
téria sobre monstros companheiros: a idéia 
se baseava em comprar um animal ou cria- 
tura fantástica como Aliado, por um elevado 
custo em pontos. O custo podia variar desde 
um diabo-da-tasmânia ou wolverine (-20 
pontos) até um tiranossauro (50 pontos) ou 
mesmo uma bionave metaliana (350 pon- 
tos). Esse custo básico leva em conta uma 
participação normal em aventuras (resulta- 
do menor ou igual a 9); para um compa- 
nheiro constante, que esteja sempre por per- 
to, o custo é triplicado. Havia também uma 
nova vantagem, a Ligação Natural, que po- 
dia imitar a ligação sobrenatural do Doma- 
dor de Feras de AD&D (veja o quadro). 

Na maioria dos casos, o melhor mesmo 
é esquecer as regras. Em Pokémon para 
3D&T, por exemplo, usamos uma pontua- 
ção baixa para os personagens jogadores e 
um único Pokémon inicial, sem nenhum cus- 
to em pontos: a única forma de ganhar mais 
deles é em campanha. Você NÃO pode cons- 
truir seus próprios Pokémon ou comprá-los 
com pontos. Acreditem, isso poupa todos de 
um monte de problemas. 

Em resumo: faça um personagem huma- 
no normal, sem poderes (qualquer RPG tem 
regras para isso) e peça ao Mestre para ter 
um monstro poderoso. Faça algumas suges- 
tões, mas deixe que ele faça q escolha final 
— e não fique surpreso se o Mestre mostrar 
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res. Para GURPS, na antiga revista SÓ q 





Você tem uma. ligação poderosa e sobrenatural com um animal ou criotu- 
ra. Os dois foram destinados um ao outro desde que nasceram. Este ani- 
mal jamais vai atacá-lo, e será capaz de sacrificar a própria vida para 

proteger [o companheiro - = que, por sta vez, vai retribuir essa proteção. 


Se estiverem dentirro do mesmo campo visual, vocês podem perceber os 
pensamentos um do outro; são capazes de se comunicar sem nenhum 
sinal aparente, e sem a necessidade de treinamento ou adestramento. 
Fora do. campo de visão, vocês podem. apenas sentir emoções gerais. 
Um sempre saberá em que direção e distância pode encontrar o outro, 
não importa quão distantes estejam. 


À Ligação Natural tem um efeito colateral 4 grave. Se a criatura a quem 
você está ligado: morrer, o choque será muito traumático. Em GURPS, 
faça uma Verificação de Pânico com redutor de -12 e sofra as desvan- 
tagens Preguiça e Distração. Em 3D&T, você sofre um redutor de -1 
em todas as Características. Os efeitos duram 3d semanas. 


0 custo de Ligação Notural é de 15 pontos em GURPS e | ponto em 
3D&T. Mesmo que possua esta vantagem, você ainda deve pagar os 
custos normais s de um Aliado pelo animal ou criatura a quem está ligado. 










certa generosidade inesperada, presentean- 


“do o jogador com um dinossauro, dragão 


ou gorila gigante! 

À primeira vista, pode até parecer apela- 
ção quando um jovem limpador de estábu- 
los ganha um dragão de estimação — mas 
na verdade esse jogador está mostrando um 
bocado de coragem. Afinal, sua arma mais 
poderosa está inteiramente nas mãos do 
Mestre (acima de tudo, o dragão ainda é um 
NPC), e ele nem sempre estará disponível. 

Perceba que esse tipo de coisa só vai fun- 

cionar direito em grupos experientes, onde 
existe confiança mútua: se o Mestre gosta de 
“sacanear” seus jogadores e pretende sumir 
com a mascote no primeiro minuto da aven- 
tura, isso não vai dar muito certo. 
' Prometo que 
vou cuidar dele! 
O Mestre deve estar atento aos heróis deslei- 
xados com suas mascotes. Note que alguns 
jogadores usam seus bichos como puro re- 
curso estratégico, apenas uma arma extra em 
combates — e não deveria ser assim. É mui- 
to fácil escrever “pantera negra” ansiosamen- 
te na ficha de personagem, anotando o dano 
de suas garras e presas, mas esquecendo de 
dar-lhe um nome! Se você só lembra de sua 
mascote quando os inimigos aparecem, o 
Mestre pode puni-lo com a desobediência, 
fuga ou mesmo a morte do animal. 

Se você quer a lealdade de um bicho de 
estimação, antes precisa oferecer sua pró- 
pria lealdade em troca. Não coloque seu 
animal em perigo sem necessidade (afinal, 
um amigo leal assume os riscos ele próprio). 
Insista que seu amigo também deve dormir 
deniro da barraca, ou então durma com ele 
lá fora. Brigue com o taverneiro que não 
deixa sua mascote entrar na taverna. E quan- 
do não estiver fazendo nada, comece a es- 
covar o pêlo ou crina do bicho. Mascotes são 
excelentes para dar ao personagem um co- 
lorido extra, uma coleção de chances para 
momentos dramáticos (ou engraçados). 

E não custa lembrar uma coisa. Não im- 
porta quão bem treinada seja sua mascote, 
não importa quantos pontos você gastou para 
possuí-la. Uma mascote será SEMPRE um 
NPC, um personagem do Mestre. ELE decide 
os atos da mascote — incluindo sua decisão 
de sumir para sempre quando seu dono in- 
siste em lançar um texugo sozinho contra um 
bando de trolls... 
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Os preços de Magic são fornecidos por Eduardo de Lima, - 
juiz certificado pela Wizards of the Coast e organizador dos 
torneios oficiais realizados na Merlin Comic Store. Os 


preços de Pokémon são baseados em cotações do mercado 
norte-americano. ; 
Os preços constantes aqui são mínimos para cartas em ótimo e 
estado de conservação. Os valores estão expressos em Reais, e 
devem ser usados apenas como referência para trocas € À 
construção de baralhos, para avaliar seu poder e raridade de : 
cada carta quando comparada às demais. ã 
Atenção: NÃO aconselhamos o uso de dinheiro para negociar E. 
“cartas avulsos. 
Abreviaturas | 
Asset a Biba Ri ás Artefatos | IB 
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| ER RR SS CO PR «. Terreno 
TDSS o. ee dio SE Dança pane Terreno Básico 
(OIT Red | [o No [=W do) [=[ejo (o) 

. Runa de Proteção 

TRES eos ERAS Clear Token (marcador) 
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| Treinador 

ENG siste co oep tece Ss Energia 
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Raras não listadas 2,00 
incomuns não listadas 0,50 


Comums não listadas 0,10 

A Pedra Fellwar ..................... Ar .... 1... 2,00 
AO SGT sa ssescoesesoacennanes Br... 1... 3,00 
Ankh de Mishra ........... Ar ....R.. 3,00 
Armagedon ............ Br ....R..7,00 
Assassino da Realeza ............. Pr....R.. 5,00 
Aves-do-Paraiso ........... Vd .... R.. 6,00 
Cavaleiro Negro ............. Pr... 1,50 
Cavaleiro Branco ................... Br ...1.. 1,50 
Cofre de Mana ............. eme Ar ....R.. 400 
Cólera de Deus ................... Br ...R.. 6,00 
Controlar Magia ................... hz ....1..1,00 
CIUZADO sc. nisso scanraa Br ....R.. 400 
Disco de Nevinyrral ................ Ar ....R.. 6,00 
Dragão de Shiva ................... Ym...R 10,00 
Elemental do Tempo .............. Az ....R.. 300 
Elfos Arqueiros ...........eeserum Vd ....R.. 3,00 
Escoadouro de Mana .............. hz ....R.. 3,00 
Escriba Mágico ..........ee. Az ....R..300 
Esfera de Raios ..........ses Vm....R.. 8,00 
Espadas em Arados ................ Br .... 1... 0,75 
Espectro Hipnótico ................. ER fon dt | 
ESTQSO =, :ssar o ecos tcesesietia cena Az ....R.. 2,50 
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Fábrica de Mishra 
Farpas de Mana 
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Filhote de Dragão 
Fogo-Fáiuo 
Força da Natureza 
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Fulgor de Mana 
Gênio Mahamoti .................... 
Grimório Silvestre 
Leões da Savana 


Leviata 


Livro de Jayemdoe.................. 
Lua Moligna 
Mestre Zumbi 


Mina Uivadora 
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essere ana era aaa ra nas nana nas 


Orbe Hibernal 
Paladino do Norte 
Pedra da Submissão 
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Rei dos Goblins 
Senhor da Atlântida 
Senhor das Profundezas 
Soberano de Géia 
Terremoto 
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Rea. | ” Escovoções Soldevianas PR T....R.. 4,00 à Vale dos Lótus... T....R.. 800 
cos vas DES EDGE e cimo vicia io AZ = 100 é " 
ESPECIAIS PARA CAIXAS FECHADAS | Força de Vontade... Az ...R..500 - QUINTA EDIÇÃO 
d  PELOFONE: (041) 225 1671 * Geleiras Minguantes ............. T...R.. 850 * Raras não listadas 2,00 
CAMPEON ATOS TODO SÁBADO - VÁLIDOS PARA R ANKING ABD| - Horda Balduviana ............ Vm ...R 10,00 ” Incomuns não listadas 0,50 
Lagoa dos Mortos ................... T...R..800 — Comunsnão listadas | 0,10 
R: EMILIANO PERNETA, 30 - LJ 15 - CENTRO - CURITIBA-PR | 









































A Pedra Fellwar ..................... Ar... 1... 1,50 
ANÃO COIDO cs sasscancscsacspocrsçane Pr... 1... 1,00 
Ankh de Mishra .............ur Ar ....R.. 3,00 
Armagedon .................eessersem Br ....R.. 6,00 
Aves do Paraíso ............useeses Vd ...R.. 6,00 
Cavaleiro Branco ...............us.. Br... 1..:1,50 
Cavaleiro de Stromgald ......... ef le) 
Cavaleiro Negro ..........eemes Prazo! 150 
Cidade de Bronze ...............uos. T...R..9,00 
Cofre de Mana... Ar ....R.. 3,00 
Cólera de Deus ..........ue Br...R.. 6,00 
CIUZOdO sasiaosacssmsassiaragesçama Br ....R..4,00 
Defloxão ........eememeniisieatços hz ....R.. 400 
Doralor ;scicssissssesissntoscrasceião Pra R<250 
Disco de Nevinyrral................ Ar ....R.. 6,00 
Distorção Mental ...........emeeee. Pr.....1..0,50 
Dragão de Shiva .................... Ym....R.. 9,00 
Elemental do Tempo .............. hz ....R.. 3,00 
Esfera de Raios .........msses Ym :.R..7,00 
Espírito Lampejante.............. Br ....R..3,50 
Floresta Karplusana ...... se. T...R..3,00 
Fontes Sulfurosas ...........eese T...R..3,00 
Força da Natureza .........eesee. Vd ....R..5,00 
Gorro do Bufão ..........s. Ar ....R..9,00 
Grimório Silvestre ...........usse Vd ....R.. 3,00 
HIOEUIONNDO e neseseaisperersaemer Pr... R.. 400 
Jokulhaups .................isussse Ym...R.. 3,00 
EOMUECONE ame conecorse Possi GESa SR Vd ....R.. 4,00 
Lua Maligna .............ecsemseeses Pr.....R.. 5,00 
MOLAQO) == ra T...R..300 
Mina Uivadora ...............ume. Ar ....R.. 4,00 
MOF sos aasnamsmass, Ar ....R..300 
Necropotência ...............esems Pr.....R.. 400 
Ordem do Escudo Branco ....... Br .... 1... 1,50 


” . - - . - - - ad - o te “ “ “ ” “ . o o o e ” e “o “ e “ o o e ” a “ a a e a o e “ e 
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Ordem Primordial.................. Vd ....R.. 3,00 
o E a Ym....R.. 3,00 
Aicadalo 222 Pr....R.. 4,00 
Regiões Agrestes de Adarkar .. T.....R.. 3,00 
Rei dos Goblins ...................... Ym...R.. 4,00 
Rio Subterrâneo ............ T...R..3,00 
Senhor da Atlântida ............... Az ....R.. 3,00 
Senhor das Profundezas ........ Pr.....R.. 3,50 
Gu CT Br ....R.. 4,00 
Terremoio ................. Ym....R.. 3,00 
Maito Pr.....R.. 3,00 


TEMPESTADE 
Roras não listadas 2,00 
incomuns não listadas 0,50 
Comuns não listadas 0,10 


o o e a o o o o o) “ o º e “ o o a º e 2 “! 





Altar da Demência ................. Ar ....R.. 3,00 
ALUTOR o eeseeserereererr sistema Vd ...R.. 4,00 
Anjo Vingador .............eessesmess Br ....R.. 3,00 
Apocalipse ....................m Vm....R.. 4,00 
Cavaleiro dos Alísios .............. hz ...R..7,00 
Chuva de Lágrimas ................ Pr... 1..1,00 
Dança de Cadáveres................ Pr....R.. 5,00 
DISPeNSar ..s.as.ssisiiosesescmecasssssão hz ....1.. 1,00 
Distorção Temporal ................ Az ....R.. 8,00 
Dragão de Rath ..................... Ym...R.. 6,50 
Eladamri, Senhor das Folhas . Vd .... R.. 3,00 
Emissário Soltariano .............. Br ....R.. 3,00 
Filhote de Chacal ................... Ym.... 1... 1,00 
Floresta de Skyshroud ............. T....R..4,00 
Força Verdejante .............sue.. Vd ....R..7,00 
Fornalha de Rath ................... Ym...R..6,50 


PLANETA 





PROIBIDO 


HISTÓRIAS EM QUADRINHOS 
E ROLE PLAYING GAMES 


- Histórias em Quadrinhos nacionais e importadas 
- Role Playing Games: nacionais, importados e acessórios. 


AGORA EM NOVO ENDEREÇO: 
Rua Jerônimo Coelho 257 — Porto Alegre 
contatoplanetaproibido.com.br 


Garras do Inverno ..........ee Vd ....1..1,00 
Gerrilheiros Soltarianos ......... Dr...R..450 
Gnomos de Garrafa ............... Cá css 250 
Lago da Caldeira ..........e T...R..4,00 
Lagoa Espelhada .................... T...R 15,00 
Lobotonda ...... mao Dr... 1..2,00 
IT do DIA se. sgeossssesseiesimes BR 
Morte VIVO css ias Pr... R.. 8,00 
Ornato de Safira ................ Ar... R.. 4,00 
Pergaminho Amaldiçoado ..... Ar ....R 15,00 
Pinhal Desolado ..................... T...R..4,00 
Planura de Sal... T...R..4,00 
Prateleira de Pergaminhos .... Ar .... R.. 5,00 
Propaganda ............ ss Az... 1... 1,00 
Rainha do Caixão ...........u.. Pr....R.. 5,00 
RECURSO  oresemmo Vd ....R.. 4,00 
Sarcomandia .......eemsesseseeee Pr....R.. 4,00 
SQOUNOTh sagas Vd....1..3,00 
Sussurros da Musa ........ee hz... 1... 1,50 
Terra Crestada .............es T...R..4,00 
Terras Ermas ..........eeme Tea VU 
THIDTODO! crepes Ar ....R.. 400 
Vinhos de Eladamri ............... Vd ...R.. 5,00 
FORTALEZA 

Raras não listadas 2,00 

incomuns não listadas 0,50 

Comuns não listadas 0,10 

Alimentador de Espículos....... Vd .... 1... 1,50 
Anjo Guerreiro .................s Br ....R.. 3,00 
Assassino da Fortaleza ........... Pr.....R.. 3,00 
Barreira de Flores .................. Vd...1..2,00 
Barreira de Lágrimas ............ Az... 1..1,00 
Busca do Conhecimento ......... Br ....R.. 3,00 








ABAS PRE E 


CS TN ENT DST OS ES a FAIR. 








Campeão Soltariano .............. Br...R..400 * * Condave Feérico .......se. T...1..1,50 
Druida Eremita .........se Vd...R.. 400 3 : Torre de Vigia Portentosa ....... Tas: DO 
ERqUAçO edema nasais Presa O) o Eres Seia « Acampamento EL Eomisagaresçaé T... 1... 100 
Fênix Fragmentária ....... Ym....R.. 400 » TÁ TÃO e Lagoa de Procriação ............... 1.25] 20100 
Fortaleza de Volrath ............... Too ROM 1º NERVOSO? | * Aldeia das Copas ..................... Je = [225% 
Froctius Acídico ................... Dki=182050) ú 
Fractius Cristalino .................. Dr .... 1... 2,00 . ; DESTINO DE pras: 
Fractius Espinhoso ........ Dr... 1... 1,00 e 1) Reitor da Academia ........ Br .. R... 3,00(10,00) 
Fractius Hibernante ............... Dr... 1..100 e 2) Treinamento de Arqueiro Br... | ..... 0,50(4,00) 
Fractius Provedor ................... Dr. SO: * 3) Cavaleiro dos Capashen .. Br .. C...... 0,10(2,00) 
Fractius Rainha .................. Dr ....R.. 7,00 ; : 4) Estandarte dos Capashen Br. C..... 0,10(2,00) 
Haslação: eee Az =] UNO . 5) Templário dos Capashen . Br .. C.... 0,10(2,00) 
Guerreiro en-Kor .......smes Br... 1.100 » e 6)Falso Profeta... Br... R.. 5,00(14,00) 
Mogg Maniaco ................. Ym...1..1,50 e * 7) Aparar o Golpe ............ Br... C... 0,10(2,00) 
Mox de Diamante ..........sesem Ar ....R 20,00 * * 8) Cirurgião de Campo ........ Br. €.... 0,10(2,00) 
Ponte Traiçoeira .............. Ar ....R.. 5,00 à , 9) Osdlar as esses Br... R... 3,00(10,00) 
Procriador de Espículos .......... Vd...R..300 « 10) Vidente de Jasmim ........ Br... 1 ..... 0,50(4,00) 
Salões Oníricos ..........eeseees Az ...R..250 « e 1) Máscara da Lei e da NE oo 0,10(2,00) 
Wyver de Prata .................... hz ....R.. 3,00 * Mirror Mirror ................ BC uai é ss “TrolAlbino a sans Vd ... 1...1,00 * 12) Mestre Curandeiro ....... Br... R..... 2,00(8,00) 
Xamã en-Kor ..... es Br...R..250 * * Encontadora Argothiana ........ Vd ....R.. 600 * 13)Opalescênco ............. Br. E 3,00(10,00) 
A ; SAGA DE URZA : . Vorme Argothiano ................ Ná «R.. 7,00 14) Monge do Relicário ..... Br. C... 0,10(2,00) 
EXODO « Raras não listadas 2,00 « FilhodeGéia ......... Vd....R..5,00 . 15)Renbastecer ............. Br. R... 9,00/20,00) 
Raras não listadas 2,00 e Incomuns não listadas 0,50 * Centouros de Citanul ............. Vd....R.. 500 | 
Incomuns não listadas 0,50 * Comuns não listadas 0,10 * Guardado Berço ................. vd... 1.150 * 
Comuns não listadas 0,10 * Cotósirofo tio Br...R. 500 * Vorme nterminóvel.......... vd ...R..6,00 * 
Catadlismo ..... mm Br ...R.. 800 , Antifona Gloriosa... Br o 500, Exploração «mm vd ...R..500 
Paladino en-Vec .............. Br... R$. 600 6 Púrio St Br..R. so . Korn, Golem de Prata ............ Ar ....R..400 « 
Paz de Espírito ................... Br... 1..1,00 = Avatar de Serra... Br -—R 1200 : Linho Vital... Ar...R.5,00 é 
Equilibrium ............. ee Az ....R.. 400 * Adoração... meme BE mR O 6 * Hélice de Mishra ... o Ar R..500 * 
Ertai, Mago Graduado ........... Az ...R.. 8,00 : Laboratório Arcano ........... hz. pr + Ceia Ar ....R.. 5,00 E 
PrOlbir Ses agaans Az ...1..200 , Campo de Energia . ce . 600 “. Processador Phyrexiano espa Ar ...R..500 
Mente sobre Matéria .............. hz ...R.. 5,00 o Baleia AÇO cesso dz RI “50 . “Abertura Temporal aa Ar ....R.. 8,00 o 
DUiccesrce Pupa Pr....R.. 5,00 * Mascote Imaginário ............ Az ...R. 300 * Chave Voltaica ...................s. Ar... 1.200 * 
Juramento dos Carniçais ........ Pr Ro 2,50 * Mortolídeo ........ Ar R-800 * Berço de Géia...... mem T...R 10,00 * 
Pandemônio ............. Ym....R.. 6,00 ” Mostrar e Contar ERA. E R.50 E: “Pedreira de Thran ................. T...R 12,00 á | | 
Assalto Sísmico ................. Vm....R.. 3,00 . Golpe de Gênio ................. e AZ =: 12,0 E : | EE 
Mirri, Felina Guerreira .......... Va... R:.400 + Rochor... mo TRE CES 30 - LEGADO DE URZA . 1) Masticor Ei 
Juramento dos Druidas .......... Vd ....R.. 5,00 * Espiral Temporal .................... Az ....R.. 400 * Raros não listados 2,00 ” 
Espículo Tecelão .............. «Nd ...R.. 4,00 * Criados Trevas... « Pr. R.. 4,00 * Incomuns não listadas 0,50 é 2) Deslealdade 
Sobrevivência do Mais Apto ... Vd .... R.. 5,00 À Ordem de Yawgmoth ........... O pm dO É. Comuns não listadas 1,10 f ; 
Portal Errático ....................... Ar =:R<:3,00 % Persaguirsiao remada Pr....R.. 8,00 E Eme Cármico ci: Br...R..400 . 3) Barril de 
Autômato Descuidado .......... Ar Ro 500 + Sacerdote de Gix o. Prov... 200 + Ordem do Covalario .......... Br... 1..1,00 é Pól | 
Broche da Anulação ............... Ar ....R.. 6,00 * Determinaçõode * Madre dos Runas ................... Br... 1..200 * OIvOra 
Cidade de Traidores ................ Ta R5300 6 Yawgmoth ......... pas. Pr....R 10,00 M Arquivista ... mor Az ...R..400 é o 
Ê Demo da Cratera ................... Ym....R.. 450 É Colapso Planar ...............s Br ...R.. 500 j 4) Cidade de 
UNGLUED - Transação Aleatória ............. Vim ..R.. 400 + Rodiante, Arcanjo ............. Br...R..600 o Bronze 
Raras não listadas 1,50 * Locaio Goblin .............. VYm...1..200 * Drogões de Radiante ........... Br... 150 * Mi | 
Incomuns não listadas 0,50 : Dragão do Relâmpago .......... Ym....R.. 60 * - Hiusão de Mediocridade ssa hz ....R.. 4,00 k 5) Crocodilo 
Comuns não listadas 0,10 , Dragão Avérneo de Shiv E. VYm RES — Visão Fugaz —— One hz ....R..400 , Es 
B.EM. (Big Furry Monster) ..... Pr....R.. 5,00 , Ataque Surpresa .................... Vm....R.. 8,00 . “Oportunidade e stsctsiasmndáçãe Aos 150 é Imperador 
Blocker Lotus ............ Ar ....R.. 850 Abundância ..................... vio Ear  Políncrono ........... ve ÀZ .R.. 800 
O pede cioros =. ide REM 6) Dragão 
* Triturodor de Ossos... Pres Z00 o É 
AGORA VOU | E | 2 Progo Fabricado .............. Prel 150 Ganancioso 
FLECHAR O « Sem Piedade... Pro Ro 700 é ; 
Emcglim dli Mo Emma) au ta 7) Pedreira 
CABELO! |, E in E csiananinas Ym...R.. DO * | 
ca ; Desastre Iminente ............... Ym....R.. 5,00 á de Thran 
+ Piromando............stersem Ym....R..500 . 
« Fênix de Shiv..... vc Ym..R.. 400 o 8) Monolito 
* Defesa do Coração .............. vd...R..800 - E Sinistro 
* Eremita Demente................... vd ...R..500 * 
É Gibões Escondidos ..........m. Vd ....R.. 5,00 j 9) Determinação 
« Força dos Carvalhos ............... vd ...R..800 . 
« Multani, Feiticeiro-Maro ........ Vd ....R..800 » de Yawgmoth 
* Ents da Semente dos Ventos... Vd ....R.. 6,00 * 
* Perímetro Defensivo .............. Ar ...R..800 * 10) Morfolídeo 
: Monolito Sinistro .......ssesssmess Ar ....R.. 8,00 j 
ARDEM AR O co cessesoscesicrcianõca Ar ....R 10,00 
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54) Lodo Borbulhantes ....... Pr .. C..... 0,10(2,00) * 91) Vúndalos Keldonianos .. Ym .. 
55) Cornaval de Almas ....... Pr. R.... 200(8,00) ” 92) Deslizamentos de Terra. Vm ... 


C.... 0,10(2,00) 
| 

56) Carrilhão da Noite ........ Pr .. C..... 0,10(2,00) . 93) Marca da Fória ............ Ym.. €..... 0,10(2,00) 
( 


xá 0,50(4,00) 





« 57) Portadores de Doenças . Pr .. C..... 0,10(200) « 94) Renúncia Imprudente .... Ym.. C..... 0,10(2,00) 
* 58) Lomento Agonizante ..... Pr... C.... 0,10(2,00) = 95) Reverberação .............. Ym.. R... 2,00(10,00) 
259 nfringir eee Pro 1 o. 0,50(4,00)  * 96) Aroma Cinerário ......... Ym.. €..... 0,10(2,00) 
- 60) Erradicar ......... meme Pr... 1,50(6,00) 97) Semeor Sal ............... Ym 1... 1,50(4,00) 
« 61) Ferida Purulento ........ Pr .. 1... 050/40). 98) Soar da Trombeta ....... Ym .. C... 0,10(2,00) 
- 62) Chocais Sorrateiros ....... Pr... 1 ..... 0,50(4,00) + 99) Despertar da Destruição Ym .. R... 5,00(12,00) 
* 63) Vidente de Beladona .... Pr... 1... 0,50(4,00) * 100) Colos Selvagem ......... Ym.. €.... 0,10(2,00) 
io ” 64) Monitor Phyrexiano ...... Pr. C.... 010(200) * 107) Gorila Ancião de Dorso 
esta máscara WO neo tINDA . 85)NesoizdoPiresono. Pr. ... 700180], Proledo me Va. R... 2,00(8,00) 
ME PROTEGE | | SEELA TAMBÉM - 68) Góes Pestilentos ......... Pr. 1... 050/40) + 102)Adubo ......... Ve... 0,50(4,00) 
CONTRA VER- | A TIVESSE BURA- « 67) Quedo Rápida ............. Pr.. R... 3,00(1000) - 103) Elfo Vigilante ............. vd. €.... 0,10(2,00) 
MELHO E PRETO! [a à. €05 PARA OS * 68)RotosVormzes .......... Pr. C.... 010/200) * 104) Elfo Flautisto Vá. R.. 550(15,00) 
dh MARAVILHA! 4 Á ; : » OLHOS... » o x - 
», Re : 69) Aromo de Beladona ..... Pr... C.... 0,10(2,00) 105) Crocodilo Imperador ... Vd'.. R... 8,00(25,00) 
« TO) Horror Esquivo ........... Pr. C.... 0,10(2,00) , 106) Couteiro mo NO 1... 0,50(4,00) 
o « TI) Eskirge Esquivo .......... Pr. C.... 0,10(2,00) « 107) Besouro Titânico ........ Vd .. C..... 0,10(2,00) 
16) Santimônia eee Br... 1... 0,50(4,00) <* 35) Dragonete lridescente ... Az ... 1 ..... 0,50/400) = 72) Festimde Almos .......... Pr... 1... 050(4,00) + 108) Guardião do Coração .. Vd .. C..... 0,10(2,00) 
17) Aroma de Jasmim ........ Br .. C.... 0,10(2,50) * 36) Martim Pescador .......... hz. C. 010200) * 73) Massa Contorcida ........ Pr. €.... 010(2,00) * 109) Moa Caçadora ............ Vd |... 2,50(6,00) 
18) Purgar Br... 1,50(5,00) 37) Diciplina Mental... hz C... 010/20) — 74) Experiência Distorcida .. Pr... C.... 0,10(2,00) 110) Vidente da Hera ........ Vá .. 1... 0,50(8,00) 
19) Advogado de Serra ...... Br... 1 ..... 0,50(3,50) . 38) Metathran de Elite ....... Az... 1 .... 050/400) . 75) Borgonha de Yawgmoth Pr .. R.10,00(30,00) . 11)Ampliar................. Vd.. C.... 0,10(2,00) 
20) Solidariedade ............. Br. C.... 0,10(2,00) + 39) Soldado Metathran ....... Az. C.... 0,70/200) - 76) Ferrooda do éter.......... Ym... |... 0,50(4,00) « 112) Besouros Marcadores... Vd .. C...... 0,10(2,00) 
21) Grifo de Coleira .......... Br.. R... 3,00(10,00) * 40) Oposição .............. ves AZ. R 400/1500) = 77) Geope de Olho Injetado .. Ym.. R... 2,00(10,00) * 113) Momento .................. Vd ... 1... 0,50(4,00) 
22) Anjo Atormentado ........ Br .. C..... 0,10(2,00) * 41) Pesquisa Privada ......... Az .. 1... 050350) ” 78) Vidente das Brasas .......Vm.... |... 050(4,00) * 114) Decreto de Multani...... Vd.. C..... 0,10(2,00) 
23) Voz do Dever ............. Br...].... 0,50(4,00) . 42) Debelor.......... mereces ÀZ ob 200600) 79) ColosJovem ............... Vm.. C..... 0,10(2,00) . 115) Padrão de Renascimento Vd.. R... 3,00(10,00) 
24) Voz da Razão .............. Br... 0,50(4,00) . 43) Rome Academy Chancellor Az .. R... 300/1200] . 80) Dragão Ganancioso ...... Ym.. R... 8,00(20,00) . 116) Aranha de Couraça ..... Vd .. €.... 0,10(2,00) 
25) Barreira Fulgurante ...... Br .. €..... 0,10(2,00) + 44) Salvamento ................ - dz. CC 010200) + 81)Jato Flomejonte ......... e « €.... 0,10(2,00) + 117) Cobrir Arando ........... vd... R... 7,00(15,00) 
26) Ladrão de Aura .......... Az. R.. 2,00(10,00) * 45) Aroma do Oceano ........ Az .. C.... 0 70/200) * 82) Goblin Enfurecido ....... Vm ... |... 0,50(4,00) * 118) Rofellos, Emissário 
27) Elemental da Neblina ... Az .. R... 2,00(10,00) E 46) Símbolo do Sono ......... Az .. €... 00200) - — 83) Festival dos Goblins..... « R.... 2,00(8,00) k de Lanowar ......... me Vd.. R... 7,00(15,00) 
28) Vidente do Oceano ....... Az... |... 0,50(400) . 47) Espiões Telepatas ......... Rs 010/20) . — R$) Goblin Jardineiro a a « €.... 0,10(200) . 119) Presente de Rofellos .... Vd .. C..... 0,10(2,00) 
29) Bimbos Borbulhantes.... Az .. C .. 0,10(2,00) « 48) Adepto Temporal ........ Az. R.. 300/1200]. 85) Marechal dos Goblins ... Ym.. R.. 4,00(12,00) « 120) Aroma de Hera ......... Vd... C... 0,10(2,00) 
30) Desaparecer ............... hz ...1.... 0,50(400) + 49)Gralha Larópio ........... Az. 1. 250800) = 86) Goblins Pedreiros ........ Ym.. €..... 0,10(200) < 121)Losca.... Vd 1... 1,50(1,50) 
41) DOG gsm Az .. R... 3,00(12,00) * 50) Deslealdade ............... Az. R.. 800/2500) * 87) Ogre desajeitado ........ Vm.. €.... 0,10(200) * 122) Elfo Sarcástico ........... vd. C.... 0,10(2,00) 
32) Fadiga ....... eso AZ C... 0,10(2,00) j 51) Aprendiz de Necromante . Pr .. R .... 2,00(8 00) i 88) impaciência ................. Ym.. R..... 2,00(8,00) E 123) Elemental dos Espinhos . Vd .. R... 7,00(15,00) 
33) Filhote de águia Marinha Az .. C.... 0,10(200) . 52)Atrito ........... Pr. R.. 400/1000] . BS) Incendiário ................ Ym 1... 0,50(4,00) , 124) Ancião de Yavimayo .... Vd .. C..... 0,10(2,00) 
34) Asas Iluminados .......... hz. €... 0,10(2,00) + 53) Ladrão de Corpos ........ Pr .. R... 3001000] = 90] Campeão Keldoniano... Ym ... | ..... 1,50(6,00) - 125) Encantadora 
. a * deYavimaya .......mee Vd 1... 0,50(4,00) 
126) Toça de Braidwood....... Ar... | ..... 0,50(4,00) 
1.Jo00000€! ” Ueda e. 050400) 
» 128) Secretário de Bronze... Ar ... | ..... 0,50(4,00) 
e 129) Estrepes ....m Ar... 1... 0,50(4,00) 
* 130) Extrusor ..es Ar... 0,50(4,00) 
; 131) Canhão Para Carne ..... Ar... 1 ..... 0,50(4,00) 
. 132) Mengulhador da Sucata Ar .. R... 2,00(10,00) 
« 133) Mantídeo Mecânico .... Ar... |... 0,50(4,00) 
= 134) Mosticore ......... Ar .. R. 15,00(30,00) 
iza «fado pi 00 * 135) Metalurgista ............ Ar .. R... 3,00(15,00) 
- 136) Barril de Pólvora ...... Ar .. Ro 10,00 
. 137) Espelho Percurstador .. Ar .. R... 2,00(10,00) 
- 138) Matriz de 
do tado — comprou a card of ne Coaoh Dice dos card games Magic: the CI srs Ar. R. 300(10,00) 
Gathering e Pokémon. O preço? À quantia astronômico de 325 milhões de dólares. * 139) Dinamo de Thran... Ar... 150600) 
Mas você deve estar se perguntando: o us isso quer dizer para o Brasil? A princípio, * 140) Fundição de Thran .... Ar .. 1... 0,50(400) 
a Wizard continua sob o comando de Peter “AD&D” Adkison, que permanecerá como a 41) Golem Thran Ar. R.. 3000100) 
presidente. À diferença é é que ele agora terá que se reportar à Hasbro. Adkison afirmou RB. 182) ncubador de Uza.... Ar. R 2 0(10,0) 
| recentemente que talvez exista uma interação maior enire os produtos fabricados pelas R CR Rad 
143) Vale de Yavimoya ......... T... R... 4,00(15,00) 
duas empresas. A Hasbro fabrica, entre outras coisas, os brinquedos de Star Warse H . 
“asérie G.1.Joe (aqui pra nós, Comandos em Ação). Já existem planos para transformar  R - SEXTA EDIG ÃO 
este último em. RPG | e Re bem como o lançamento de bonecos baseados em j Fam 
- Raras não listadas 2,00 
AD&D e Magic. are Sia 
= Incomuns não listadas 0,50 
Também se cogita um crossover entre a die Pokémon de card games, que pertence e 
| * Comuns não listadas 0,10 
o! Wizards, e de brinquedos, da Hasbro. A Hasbro vai ainda auxiliar na distribuição de a 
SPAPCIMIO S Ro ope Br ....R.. 3,00 
Magic para o Canadá —. mas não vai colocá- lo, a princípio nas lojas de brinquedos. pa EE. 
Peter Adkison disse ainda que. todas as relações internacionais da Wizard seriam : k O ça Ne 'j a ai 
mantidas; portanto, a princípio a Devir seguirá firme e forte com o Magic brasileiro. ; é po id a rio Fo 
O que é bom para todos nós, até porque vem aí o GP São Paulo de Magic. | RUZAÃO ir or Ai 
| ARA ER aee O o) 19) Tutor Esclarecido .............. Br... 1..1,75 


MARCELLO LEONE “ W)Luzdo Dia... Br... 1..1,00 












30) Arqueiro de Arco Longo... Br .... 1... 1,00 * E AE - 
34) Dragão de Pérola ............ Br ....R.. 3,50 i MA Ea ia 
54) Cólera de Deus ............ Br ...R..5,50 cowt º ISSO mesmo: | 
Ro lhegr-= seas eo Az ...1..075 » 
60) Calafrio ..................... Az 15075 * Rr, É 
63) Deflexão .......................... Az co: IDO O é É ab emon: 
64) Deserção ........... Az ....R.. 5,00 : 
55) Rendimentos Decrescentes .. Az ....R.. 300 . 
79) Senhor da Atlátida .......... hz ....R..300 » 
83) Tutor Místico .................... hz... 1.100 * 
Rol Recobrar ...............sesesmemor Az ...R..300 * 
108) Fatalidade de Zur ......... Az ....R.. 3,00 Y 
110) Espectro Abissal ............. Pr = 100756 
120) Derelor .......................... Pr.....R.. 3,00 - 
127) Anjo Caído ........ Pr....R..350 * ) 
139) Contrato Infernal ........... Pr.....R.. 4,00 X | 
146) Pesadelo ........................ Pr.....R..400 À 
148) Perecer ..... Pr... 1.100 « á a 
158) Estupor ea Pr....1..075 * E 4 8 Thunder Jolt o son ros 30 | 
161) Tutor Vanpírico .............. Piza Re 700 À o GIO oe REGRA = cem pingenaso e É 
167) Horda Balduviana .......... Ym....R.. 7,00 : - rosie exe ros o ecc um 
172) Dragão Avérneo Escarlate Ym ....R.. 5,00 o ana O SSOBN TVE “E PEN ta meira pç 
173) Terremoto ..................... Ym...R..400 » 
174) Fervor ............................ Ym....R..300 * ERR Ri É Ê : 
175) Último Recurso. Wm...R..500 Você já viu o desenho, leu a revista, IOgOU O Vorogema E comprou o boneco. Mas , em 
85) Rei dos Goblin... Wm..R.300 nome de todos os Face cadê o card game??? Como é que um jogo pode bater Magic 
. como o mais popular jogo de cards do mundo, mas nem ao menos ser visto aqui no Brasil2! 
188) Martelo de Bogardan...... Ym ....R 10,00 . Explica-se. Pokémon card game é simplesmente o maior sucesso de vendas nos EUA. 
198) Pilhagem ..................... Ym....1..200 » Cada deck da série original já está valendo cerca de setenta dólares. E apesar de possuir os 
202) Assalto Implacável ........ Ym.....R.. 5,00 * direitos, a Devir ainda não lançou este aguardadíssimo jogo no Brasil. Segundo a empresa 
214) Dragão Vulcanico ........... Ym....R.. 4,00 houve um atraso na tradução do jogo para o português, que só deve chegar agora ao país 
217) Aves do Paraíso ............. Vd ...R..500 . em janeiro de 2000. Mas não se desespere, a Devir promete esiar trazendo agora em 
220) Bolor Invasor .............. vd ...1..100 . | outubro remessas do jogo impotado. É esperar para conferir... 
BEN Moro... mesmo Vd ....R.. 400 - MARCELLO LEONE 
DO) Jibóia a Vd ... 1.075 * 























Deseja que os bardos cantem o nome 
de sua loja ou livraria por todo o 
Brasil? Você anuncia na única revista 
brasileira especializada em RPG e 
card games, e ainda recebe livros, 
quadrinhos e revistas da Trama 
Editorial, em quantidade 
correspondente ao valor de seu 
anúncio, à sua escolha! 
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260) Orangotango de Uktabi . Vd .... 


[..1,50 
278) Totem Amaldiçoado ....... Ar .... R.. 5,00 
288) Totem Sorridente ........... Ar ....R.. 6,00 
290) Mina Uivadora ............... Ar ....R.. 4,00 
DEMO geo na a Ar .... R.. 4,00 
312) Cesto de Serpente .......... Ar ....R.. 3,50 
319) Regiões Agrestes 
de Ada mermo esseem T...R.. 400 
320) Macegal ..........ee T...R.. 4,00 
321) Cidade de Bronze ........... T...R..9,00 
326) Floresta Karplusana ....... T.....R.. 4,00 
328) Fontes Sulforosas ............ T....R..4,00 
330) Rio Subterrâneo .............. Ts: 5:90 


CARTAS PROMOCIONAIS 


ÁTOMO x cessaasaaesss seas pes Ts R=t5D 
Cripta de Mana ........ mese T....R 23,00 
POKÉMON 

PE E ANE POK ...C.. 0,25 
Alokazam (oil) .................... POK ...R 22,00 
APCUÍNO” a a POK ... 1... 2,50 
Bagdrilla assis sacas POK ...R.. 8,00 
Bill ss TRA ...C.. 0,25 
Blastoise (foil) .......... POK...R 25,00 
Bilbo assessor POK...C.. 0,25 
Di (od) À ng POK...C.. 0,25 
Chansey (foil) ...................... POK...R 18,00 
Charizard (foil) ............. POK ...R 49,00 
Charmander ........ POK...C.. 0,25 
Charmeleon .......... POK... 1... 2,00 
Clefairy (foil) ..........mees POK ...R 14,00 
Clefairy Doll ......................., TRA ...R.. 3,00 
Computer Search ................... TRA ...R.. 6,00 
Defendaço ee TRA... U.. 0,75 
Devolution Spray ............. TRA ...R.. 2,00 
DMA o same cais POK.. U.. 1,50 
Digo «s.sesaasssnsiemsesçms POK ...C.. 0,25 
Doduo ese A, Cred o [8 
Double Colorless Energy ....... ENG... 1... 1,50 
Dragonalk: ======22=:2=5 POK...R 10,00 
Dratnipo ae POK ... 1... 1,00 
DIOWZEO 2. seia POK...C.. 0,25 
DANO O e dos ai POK...R.. 9,00 
laje or + AP POK...R.. 9,00 
ElATODO sia sets POK ...R.. 8,00 
Energy Removal ................... TRA ...C.. 0,25 
Energy Retrieval .............. TRA... 1... 0,75 
PONTE qe cd o) [1 
Fighting Energy... ENG... C.. 0,25 
PIS EROTOY cosaeiuaras ENG... C.. 0,25 
CON Ho eme ma. TRA... 1... 0,75 
COST suresacaomissinansassas POK...C.. 0,25 
Gross Energy ......esseesevererremmnse ENG... C.. 0,25 
GIOWIIDO: iscas cassia POK... 1... 1.00 
Gust of Wind .......... TRA ...€.. 0,25 
Gyarados (foil) ...................... POK...R 15,00 
HQUMÓE ses ir POK ... 1... 1,50 
Hitmonchan (foil) ................. POK...R 12,00 


Impostor Professor Oak ........ TRA 


«o R.. 4,00 


ARKANUN 
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ten Finder ........ meme TRA ...R.. 6,00 
NIBQUI scan sssras pie POK ... 1 .. 200 
JyniR rear POK ... 1 .. 1,50 
KoBabra: eme POK ... 1 .. 2,00 
KUNA ess aseceseess « POK ... 1... 1,00 
KONA = crmme coca me POK .. C.. 0,25 
LS a E « TRA... R.. 400 
Lightning Energy ........... ooo ENG € 025 
Machamp (foil) ......... « POK ...R 18,00 
Machoke ces POK ... 1... 1,35 
Machop sm  POK ...C.. 0,25 
Magikarp ....... see POR db 1,25 
Magmoar ..............mmemeee — POK... 1. 1,50 
Magnemite .............ececeereee POK 2 €. 0,25 
Magneton (foil) ...................  POK ...R 12,00 
Maintenance ..........e — TRA 1.075 
Meta pÕA ssciiicssiicriiaiasacaçõos - POK ...C.. 0,25 
Mewtwo (foil) ....................... POK ...R 1400 
Nidoking (foil) ...................... POK ...R 1600 
Nidofino ..assscesssicianie-s = POK 1. 1,50 
Ninetales (foil) ............... eee POK R 1400 
Ego RS POK ...C.. 025 
1) sopas a eee POR. C. 0,25 
Pidgedto:.. « POK ... R.. 7,00 
Pidgdy aereas - POK ...C. 0,25 
PikGCU mom POK...C.. 05 
PlusPower .......... TRA... 1.075 
Pokédex === es TRA ... 1... 075 
Pokémon Breeder ................. TRA ...R.. 5,00 
Pokémon Center ................. «TRA... 1..075 
Pokémon Flute ........... TRA ...1..075 
Pokémon Trader .................... TRA ...R.. 6,00 
POÍNIOO: .omesosecreeenrorsere ea POK ...C.. 0,25 
POMBA cassar siga POK...1..1,50 
Poliwrath (foil) ............ POK ...R 14,00 
PUMIV ÃO rente seria a bt POK...C.. 0,25 
ip | PP POK...1..1,00 
POOR: me mereomerem TRA ...C.. 0,25 
Professor Oak... TRA ... 1... 1,25 
Psychic Energy... ENG ...C.. 0,25 
Raichu (foil) ........eesseessms POK ...R 24,00 
ROfiOia:=22:220:2==. 21225 =2:0A POK... 1... 1,00 


ON NINE 


SAE zada em Mag 


SERÁ QUE 
EU CONSIGO 
UM PAPEL NO 

ELENCO DE 
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Flareon (foil) ................. POK ...R 14,00 
FOGO aii POK ...R.. 7,00 
GOO sessao spams POK ... 1... 1,00 
Golden. ups POK...C.. 0,50 
Tivonti = POK ... C.. 0,50 
Jolteon (foil) .................... POK ...R 17,00 
JOGO ssa snaçãos: POK ...R.. 9,00 
Kangaskhan (foil) ................. POK...R 15,00 
Kangaskhan .............meness POK ...R .. 8,00 
LINDO ssa nes POK... 1... 1,00 
0 os PE ES ne POK ...C.. 0,50 
MOTOR cms sa POK... 1... 3,00 
Meowth .... messes POK... C.. 0,50 
Monster Ball.......................... TRA ...C.. 0,50 
Mr. Mime (foil) ............ POK...R 12,00 
Mr. Mime ....coss-ssssssçe POK ... R.. 6,00 
Nidoqueen (foil) ................... POK ...R 10,00 
NIGOQUCEN Sirecamsesiosameaa: POK ...R.. 5,00 
Nidoran (fêmea) ................... POK...C.. 0,50 
NigoRE POK... 1... 1,50 
Oddish sia sssassassasscuissis POK ...C.. 0,50 
POTOS ss assa POK ...C.. 0,50 
Parisição e POK ... 1... 1,00 
| PA POK... |... 1,00 
PRO assess POK ... C.. 0,50 
Pidgeot (foil) ........... e. POK...R 10,00 
PRÓGCOE canoa sanar POK...R.. 5,00 
PikadE ss ars sas POK ...C.. 0,50 
Pinsir O) an. meme POK...R 11,00 
PASS. usas eta asaççs POK ...R.. 6,00 
Primeape ............i POK ... 1... 1,00 
RODIdOSA em cerrmções POK... 1... 1,50 
RIOON sussa POK ... 1... 1,00 
Seyther (foil) ........................ POK...R 11,00 
Sina POK ...R.. 6,00 
SEDIA essas ssteitisosmeniss POK... 1... 1,00 
Snorlax (foil) ......................... POK...R.. 8,50 
Snorlax... POK....R.. 5,00 
SDONTAN caca asszs operante POK ... C.. 0,50 
IQUIOS POK ... 1... 1,50 
Vaporean (foil) ..................... POK...R 12,00 
VIIPOTGO sxcasesisesisssssiatissis POK ... R.. 6,00 
Venomoth (foil) ..................... POK ...R.. 9,00 
Venomoth ............eere POK ...R.. 5,00 
VBNONOT sssacassa sssssgasara POk ...C.. 0,50 
Vicrebell (foil) ...................... POK...R 10,00 
Viena POK ...R.. 5,00 
Vileplume (foil) .................... POK...R 10,00 
Vileplume ...........ueeermeo POK ...R.. 5,00 
Weepinbell................ POK ... 1... 1,00 
Wigglytuff (foil) .................... POK...R 11,00 
Wigglytuff .......i.errieem POK ... R.. 6,00 





ADA 





NÃO, EU 
NÃO QUERO 
TROCAR MEUS 
PERGAMINHOS POR 
SUPLEMENTOS DE 
TRINITY! PASSA | 
A GRANA! 


“ Caixas/Boosters/Decks Cartas Avulsas . CA CESAGRIdE 


goosters R$ 4,50 caixas R$ 150,00 
g:(0xx11) 4226 3587 


Atendemos todo o Brasil! 
Envio grade para pedidos acima de did 100,00 


amo E RISO ra j Peça sua reserva! 


SU POK ...C.. 0,25 
Ti E TRA... 1... 0,75 
= Sandshrew me POK ...C.. 0,25 
Epp. TRA ...R.. 4,00 
ES POK.... 1... 1,00 
E POK ...C.. 0,25 
RO scores POK...C.. 0,25 
- Samu... e POK...€.. 0,95 
. DE emortimero Ds na TRA ...R.. 7,00 
* Super Potion ........................ TRA ... 1... 0,75 
= 1 TRA...C.. 0,25 
ERRO cases POK ...C.. 0,25 
« Venusaur (foil)...................... POK...R 25,00 
DOME cs memesao POK ... C.. 0,25 
E pa POK ..:C... 0,25 
* Wartortle... POK.... 1 .. 2,00 
= Water Energy meme ENG...C.. 0,25 
ando ss POK ...C.. 0,25 
« Topdos (foil) ........ POK ...R 25,00 
* JUNGLE 

- Bellsprout.... POK ...C.. 0,50 
« Butteríree...... POK.... 1. 1,50 
« Cefoble (foil) POK ...R 12,00 
(5 = A POK....R.. 6,00 
Lico POK....C.. 0,50 
7 POK...1.. 1,50 
Egas POK ...C.. 0,50 
* Elecrode (foil) ...... POK ...R.. 6,00 
5 POK ...R.. 3,00 
“7 POK ...C.. 0,50 
“+ POK ... 1... 1,50 
s TT ir POK ... |... 5,00 











“GOSTEI DO NOVO CORTE. E La E 
VOCÊ PARECE MAIS NOVA. “ o ARA | | - PR 


“BOM... NA VERDADE, NÃO. 
Só TAVA TENTANDO 
TE ANIMAR. * 


NÃO TÁ COM 
FRIO? TÁ NEVANDO 
LÁ FORA... 


ALÉM DO MAIS, 
EU NÃO PRETENDO 
VOLTAR “LÁ FORA”. 


TEM CERTEZA 
QUE QUER 


PRA GENTE 
FICAR JUNTO. 











DEVE ESTAR SENDO 
DIFÍCIL PRA VOCÊ... 


DIFÍCIL?! 
DEUS... VOCÊ NÃO 
FAZ IDÉIA... 


COISAS... PROS 
LUGARES... 


COMO SE 
TIVESSE SEMPRE 
FALTANDO 
ALGO. 


DIZENDO... O QUE 
VALE MESMO SÃO AS 
RECORDAÇÕES. 


VALORIZAR | 
TUDO O QUE JÃ 
PASSOU. 


ELA TEM 
SIDO LEGAL. 


DE TODOS OS NOSSOS 
AMIGOS, FOI A ÚNICA QUE 
NÃO SE AFASTOU COMO SE 
EU FOSSE LEPROSA OU 
COISA ASSIM. 


Sô QUE AS COISAS 
NÃO FUNCIONAM DESSE 
JEITO. RECORDAR 
PARECE BOM... 


| Do 
Es” 
a q ” 
Es 
É 
| e 
À —— De eos 
é Em Penis era 
ad ca O ANE CA Pe 
o WEssEsssaáácio - 


É COMO OLHAR UM 
ÁLBUM DE FOTOS VELHAS, 
ENTENDE? 




















“VOCÊ SE LEMBRA COMO FOI, 
LEMBRA O QUE SENTIU...” 


e "Aq “MAS NUNCA É A | | 
MESMA COISA.” 


PODE PARAR COM 
O DISCURSO DECORADO, 
GRIFFIN. EU AGUENTO ISSO 
DE QUALQUER UM, MENOS 
DE VOCÊ. E AS CRIANÇAS 
ESTÃO MELHOR COM 
MEUS PAIS DO 
QUE COMIGO. 


EU SEI. POR 
UM LADO, VAI SER 
ÓTIMO. DEUS SABE 
O QUANTO DESEJEI 

TER VOCÊ POR 
PERTO. 


E DEUS SABE O 
QUANTO DEMORE! 
PRA ACEITAR QUE NÃO 


PR maia É 1 SN 


“ANNE... VOCÊ É 
NOVA AINDA... E TEM 
AS CRIANÇAS...” 


E 


EU SÓ QUERO 
UMA SEGUNDA CHANCE, 
ENTENDE? E POR MAIS 
QUE SE RECUSE A 
ADMITIR, VOCÊ QUER A 
MESMA COISA. 


A IDÉIA DE TER 
VOCÊ COMIGO... É 
TER DE VOLTA UM TEMPO 
QUE ROUBARAM DE NÓS. 
QUE ERA NOSSO 
POR DIREITO. 


PODIA MAIS TE VER... 
OU TE TOCAR. 


A GENTE IA 
PODER SAIR, 
TOMAR SORVETE, IR 
AO CINEMA, FAZER 
COMPRAS, ANDAR NO 
PARQUE... SÓ QUE 
NÃO TEM NADA 
DISSO POR LÃ. 


NADA É TUDO * 

O QUE EXISTE 
NAQUELE 
LUGAR. 


NÃO TEM 
NUVENS E HARPAS. 
É SÓ UM BURACO 
BRANCO NO MEIO DO 
VAZIO. MAIS 
NADA. 





EU PRECISO, 
GRIFFIN. 


“ENTÃO ACHO QUE VOU INDO. EU NÃO IA CONSEGUIR 
FICAR PRA VER, MESMO QUE QUISESSE. ” 
















“ALÉM DO MAIS, ELE ODEIA 
QUANDO ALGUEM SE ATRASA...” 





“VOU FICAR TE 
ESPERANDO.“ 





Roteiro: J. M. Trevisan, Evandro Gregorio e Breno Tamura 
Layout: Breno Tamura 

Arte-Final: Evandro Gregorio 

Cor: Evandro Gregorio e Rodrigo Reis 
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má mail: fbplanetOforbiddenplanet.com.br 
CENTRO - RUA GABUS MENDES-29, Lj 4 (Trav. 7 de Abril Tel:(0xx11) 2535-0959 São Paulo - SP - Sáb. até 15:00 hs 
al Ns AV. IBIRAPUERA, 1789 (em frente ao Pão de Açúcar) Tel.:(0xx11) 5051-7006 - São Paulo-SP 

a [0xx11) 5051-7006 segunia à-Sábado das 10:00 às 20:00hs (Domingo das 12:00 às 19: 0 


(Todos em português) 






15.00 | 
ss G naciona Disque 
a e ERP FORBIDDEN PLANET 











— sara n 
14 


O ade RS 150, 00 uma 


arm 















































| PO à$ 59,00 Battletech ........... 37,50 ( | 
dy mcres hoj) e E 28,50 ( ) || Legions of Steel ..... 42,00 ( | 
( ) | Livro do Mestre re E INFERNO 37,50 ( 


É First Quest Vol. le Il, Livro do Jogador À 

| Karameikos le Il, 2 CD's, | É Livro dos Monstros 

SR cj. dados + Gminiaturas |R ESET Grátis: Ficha de ( 
O Grátis: 1 Só Avent. nº 1 | ERR” | Personagem 


nd + 1 Dragon Magazine nº 1 
+ 1Dragon Magazine nº 1] 14 Só Arca durrát 










soe pede j 












FIRST QUEST 1e 2... cada15,001 ) À IDADE DAS TREVAS .......... EE AR per SD Guiade Armasde Fogo 
meme KARAMEIKOS 1 e 2 .. cada.15 | 5 “LIVRO DO MESTRE AD&D ............. 42,004 ) MAGO: À Ascensão .............. nda edição... 
ET os mundos EEE LIVRO DO JOGADOR ADRO ......... 52,001 )  Brjah..15,95( ) FESESSEDEETS 







“ara 4 Demônios-A Divina Comédia .... 20,00 ( 
& Arkanun 2º edição ........... 15,00 ( 
M Anjos (A Cidade de Prata) 15,00 ( 
Sa gamros Mitológicas ...... 15,00 ( 


TREVAS 2ºed. 


“LIVRO DOS MONSTROS AD&D ...... 47,004 ) Malkavian .. 15,95 ( 
+ 1 ficha de personagem Nosferatu . 15,95 ( 

nto) Ventrue ..... 15,95 ( 
Toreador ... 15,95 | 
Assamita .... 15,95 | 
VAMPIRO: À Máscara 3º 
PRE RR 48,00 ( |) 


Paga DA MAGIA 
f livro ilustrado) 
pI ADS, 


E é 56 pgs. 5 00( | 


Conjunto de dados (4,6,8,19,12,20] 
UDACO cessa pssarisios: 12,00 ( ) 
Espetial: ss... sos 15,004 ) 


Livro do Guerreiro........ 29,50 / ) 
PRRRRO GURPS 27d. Pack 
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: . ES END LAT 
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VAMPIROS 
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TRA-TER Módulo Básico 30,00 / |) LOBISOMEM: O Apocalipse ........ 45,00 ( ) geo 
NA Império Romano25,50( |) s E Furias negras .......... 19,95 / ) 
Gu RM Viagem Espacial25,50( ) SM MRE Roedores de Ossos .... 15,95 ( |) Estar 
Es É Conan ............ 29,901 ) E Filhos de G 1595 (1) nam Ena 
| - Cyberpunk... 25,50) a] india a and da dai Ed, Especial 
E CURPS Fantasy 25,50 ( ) ps 8! mem Andarilhos do asfalto .. TOS |] c| capa dura, vol 
by DRA o rereecetos P RAVENLOFT Ê 
ERR torrar 25,50 ( | A mi () vt) Senhoresdas Sombras 15,95( | [e 11...45. 00 
O DOMÍNIOS DO MEDO Fianna 15,95 ( ]) q ui 
A 48,00) FORGOTTEN REALMS cada 21,00 pa 8 seem | pré ITENS MÁGICOS 
BEM Magia ............ 25,50 ( ) ERA DO CAOS .... 17,001 | Pesa VOL|..20,00( 
cão, rd E O vampio: A Mascara Sresição ..s8001 |) Moturra RR 13001) RELALAA VOL 11.20.00 Ê 
Viagemno Tempo... 25.50) ge: me KITVAMPIRO:10 dados de 10 faces ..... 25,004 |) Lendas 13,00( ), Esijiéada Gulasia o: cemicessisessn 
O Descobrimento do Brasil ............. 7,00 |) “ta Caçadores Caçados ....... uma: 15,95 (] Gaidos ... 13,00 ) da aaa esretipeono ) 
eo o Eae pes a | NOD O Guia dos Jogadores para o Sabá... 25,00 | |) Castelo Falkenstein . 45,00, ) Pp na DI ese | 
ntradas e Bandeiras... i ) RE = O PA OS e 
Mini Gurps ... sineira 5,00() ELEvro de NO se esa confina Catálogo da Sagfiailidano Isupl) 15,95 (|) 


ATENÇÃO: Para pedidos via correio, acrescente no valor total da compra as despesas de correio de postagem abaixo. Envio Normal SP - R$ 3,50 - Outros Estados: AL, BA, DF, ES, GO, MG, 
| MS, MT, PR, RJ, RS, SC, SE, TO - Capital: R$ 4,50 / Interior: R$ 5,00 - AC, AM, AP, CE, MA, PA, PB, PE, PL RO, RR, RN - - Capital: R$ 6,00/ Interior: R$ 6,50 (Envio via Sedex Consulte) 


Marque a quantidade dos produtas que deseja receber (tire uma cópia para não recortara revista) e envie junto com chegue nominal (NÃO MANDE EM DINHEIRO) Forbidden Planet - Cx postal 57123 - CEP 








































04093-970 São Paulo (SP ou se preferir faça seu pedido direto via telefone, Internei ou visite uma de nossas lojas: VALOR +desp.= CHEQUE Nº TEL: | 
NOME: END: CIDADE: ESTADO: CEP: 
PEDIDOS VIA CARTA SOMENTE P/ CAIXA POSTAL Preços e disponibilidade de produtos sujeitos à alteração ou até o final do estoque. Consulte-nos! 
Magic (Ed. em Português) MagicPorta! Segunda Era - duplo (2x30) ............. 1990( ) — Postaarquivo-p/ porta cards ........... 1700( ) SE 
Magic4” (borda branca) c/10. 6,00( | Mascarasde Mercádia Dedeç/75 ...m 1990( ) — PostaMirage .......mmaemenita 25,00(:) 
Terras Natais /8 .....um 200 ) Mascaras de Mercádia Booster 15... 52%0( ) Block Shield c/ 100 ...casssssams 25,00( ) 
Miragem Booster (/15 ,....... 450/ ) — Múscorasde Mercádia pré-construído (60 .......... 1990/ ) RedShield c/ 100... 25,00( |) 
Alianças (f 2 mo 9,00[ ) “OChamadodo Rebelde” a, (branco) 19,90( ) Dado de 20 lados pf Magic... 2,50 ( ) - 
Visdesa/ 15 Li ESD( ) “controle doar! RS (branco e azul) 19,90 (. ) Plasticos p/9 cards .............. sms 100( ) RR ea 
Magic 5" Deck (60 mms: 1700 ( | yptyro ii [vermelho preto) 19,90 ( | Magic 6º ed. Deck duplo .. 19,90( E 
Magico” Booster 15... 450) “amençadaSel [vermelho e verde) 19,90 ( |) SPELLFIRE 
ico RE Ra Hoi Magic (Ed. em Inglês) Spellfire Deck Duplo- Port. 10 ....... 
RD O rm MO) World Champions 1998 Deck q/ 60... 19,90( ) Booster-Português (/15 ... 2,50. ) 
Fortaleza (/15 .. 450( ) k Ravenloft c/15 (em inglês) . 5,70 (|) 
a Chronicles 12 ........ 44800 )E 
EXodO0/1S amem 450( ) Dragonkance (/15 (em inglês) 5,70 ( |) 
Saga de Ursa 6/75... 19,90( ) 


Dungeousc/12 (eminglês) 5,70( ) [ESSES 
Saga de Urza Booster (/15 .... 5,20( ) sm() 


Legado de Urza Booster ç/15 . 5,20( |) 
Destino de Urza Booster (15 . 5,20( |) 
Magic 6º ed. Deck duplo ..... 19,90( ) Es an ? 

Magicóº ed. Deck /75 ....... 19,900) Gua Oficial do Magic CD Rom Vol | 
| Mogicó"ed. Boosterç/15..... 5,20( ) Estratégia 19,00 | (em port.) 69,001 |) 


f 






SPELLFIRE. 


0 E Ne sed 








e" se) 7 NU fe PPS  MAGICp/NICIANTES ANS 
E ES ; ho ME (o PRP SS Portal 22º Era (2 Decks c/ 30) Boss o erica 


Guia do Jogador ( ) 1 Aa Ir 3 Spellfire p/ Iniciantes | 
Manual de Regras Ei ma | ócio | | 2SHSDRR: 
1 Booster Miragem c/15 aa | 4 Booster c/ 15 3,00 


3 Boosters Terras Natais c/ 8 SPELLFIRE - Dia de Troca 
10 cartas de Magic comum Sábado às 1 hs no Ibirapuera 










À Floresta Murmuronte 


€/ Cripto de Mana 13,95 ( |) hi CUCA one nem ee sp curas A NEO FTA ir go er mr PRN PIC SU SR RO COR DORES 
Mena 1895 ( | e CAMPEONATOS DE MAGIC 
| Válidos para o Ranking Brasileiro, (AB ho) - Sábados e Domingos - Início às 13:00hs 
Es MS 4 j É 02/10 - Tipo | 23/10 - Tip e) H ke) | Tipo | 
ZAMPEONA 'OSs DE MAGIC 03/10 - Tipo ll 24 9/10 - Tip o Block ou | 14/11 - Tipo l ou || 
Válidos para o Ranking Brasileiro 'ABD) « Sábados - Início às 10:00hs 09/10 - Tipo Ext 30/10 - Tipo || 20/11 - Tipo Ext. 

10/10 - Tipo |l 31/ 10 - Tipo | 2111 - Tipo | 

16/10 Tipo | 08/11 - Tipo || [11 - TIpQ | 

| 


17/10 - Tipo | ou | OZAA -1 Fipe Ext 


8/11 Tipo | 





Informações Forbidden Planet - - Ibirapuera Tel.: (0xx 11] S051 -7005 = 





